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-A HG ENTINA 

FEDERICO ANGEL JIDAIDE - 
MAXIMILIANO OSACR DELGADO - JOSE 
M. ARNAUDO ARGAÑARAZ - DIEGO 0. 
CONTRERAS - MAURICIO A. GENTA - 
WALTER MONTES - IBRS DE V. 
MALDONADO - SEBASTIAN G. ARAUJO- 
RICARDO M. CONTRERAS - MAURICIO 
FERNANDO BASSANO - PABLO A. 
MARZOCCA - ROBERTO DOMINGUEZ - 
ANTONIO RAMON SATUFF - JORGE 
MARTIN - JONATAN NICOLAS DOGLIO ■ 
DIEGO SEBASTIAN RUIZ - FABRICIO 
JONATHAN KHODRIYA - PABLO 
SCHULKLAPPER - DAVID OSCAR 
SALOMON - RODRIGO y ALVARO M. 
LEZCANO - GUILLERMO A. KETTLE - 
DANIEL J. BAEZ - MARTIN MARTINEZ - 
VICTOR MARILEO - PABLO ROCCELLA 




CHITE 

FRANCISCO RUBILAR - ESTEBAN 
MITROVIC VALDEBENITO - JORGE 
GUERRA - LEONARDO SEPUVEDA 
LAGOS - NICOLAS MIGUEZ ■ ALVARO 
GARCIA - MIGUEL VIDAL - MAURICIO 
ARIAS QUEZADA - JAIME LASTELLO - 
LUIS CASTRO CAVIERES - ALEJANDRO 
ORREGO- JAIME CASTILLO - RODRIGO 
SILVA LOPEZ - NICOLAS CHARLIN 
ORTIZ - JORGE FUENTES CARRASCO - 
CESAR NILO (DESDE NARIZONA) - 
JAVIER TAPIA "EL TUROK" - CARLOS 
PIZARRO MONTENEGRO - CAMILO 
LOPEZ ORTEGA - FRANCISCO MALTES - 
ALVARO ORTEGA VELASQUEZ - 
SEBASTIAN PERES LUNA - DIEGO 
OYARZO - JULIO JIMENEZ - FRANCISCO 
FARIAS MANSUR - CLAUDIO GARRIDO- 


El 24 de Noviembre de 1995, en el grandioso evento realizado en Japón llamado 
Shoshinhai. la majestuosa consola Nintendo G4 se dejó apreciar por primera vez para los 
ojos de los incisivos visitantes g el mundo. En aquella oportunidad se hicieron 
demostraciones de las numerosas cualidades de la Fun Machine, utilizando los cartuchos 
de Super Mario G4 [que en su versión final varió bastante] q Hirbq Bal! [¿?]. 

Bueno, pero para hacer más corta esta reseña, debo agregar que desde su esperada [q 
retardada] salida en Septiembre del pasado ano hasta la fecha, la lluvia de videojuegos 
[como he mencionado en alguna oportunidad] para esta consola no se ha detenido. Esta 
es la lista de los juegos disponibles actualmente [en orden de salida al mercado]: 

Super Mario G4. PilotoJings G4. Wave Race G4. Cruis'n USR. Star Wars: Shadoins of the 
Empire. Hiller Instinct Gold. Waqne Gretzhq's: 3D Hocheq, NBA Hang Time. Mortal Hombat 
Trilogq. Mario Hart G4. Turoh: Dinosaur Hunter. Ooom G4. Blast Corps, FIFA Soccer G4. War 
Gods q finalmente uno de los más esperados. Star Fox G4. titulo que da honor a nuestra 
portada q el cual conocerás en el interior de esta edición [siempre es bueno repasar q 
ordenar la historia de los videojuegos, ¿no?]. 





ANDRES VASQUEZ GOMEZ - ANTONIO 
ROMERO - JAVIER TAPIA - MATIAS 
MARTINEZ - FELIPE HERNANDEZ 
GONZALEZ - GONZALO GUZMAN 
ALFARO - DANIEL VILLABLANCA - 
JORGE VERA - PABLO ANDRES ARIAS 
CACERES - C.S.M. - DAVID ALBORNOZ 

- ALEX LEONARDO CAMPOS MUÑOZ - 
JIMMY VILLACURA -SERGIO IBACACHE 

- MARCO MORALES PEÑA - LUIS 
ESPINOZA RUBIO - FRANCISCO 
NAVARRO - ALAN SILVA - LUIS 
VILLARROEL - JAIME CASTILLO - 
SEBASTIAN PIZARRO - SEBASTIAN 
MARTINEZ - JONATHAN VIVEROS - 
CRISTIAN BAÑIL REYES - JAVIER 
MONCADA - JAVIER MUÑOZ - ALBERTO 
RODRIGUEZ - RODRIGO ARAOS 
TORRENT - ERNESTO CADIZ LAVA 
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Internet y decía que los 
licenciatarios ya no lo iban a apo¬ 
yar, porque no les corviene. 


JULIAN RUIZ 
PEPE-POTAMO 
YO 

LUIS Vil 

MARCO FIGUEROA 


Querdios amigos de Rarista Club 
Nintendo, les quiero consultar: 

¿Es bueno que le pegue 
autoadhesivos a mi SNES o GB? 

FRANCISCO JAVIER 
GARRIDO 

Realmente no hay ningún proble¬ 
ma en que le pegues auto- 
adhesivos, pero que estén dise¬ 
ñados para ese uso (no le vayas 
a pegar un recorte con algún pe¬ 
gamento). Lo importante es que 
estés seguro que el autoadhesiw 
que quieres poner, te va a seguir 
gustando en los próximos años, 
pues el adhesivo que se utiliza es 
muy traicionero y tú sabes que 
si lo quieres remover después, 
puede quedar hecho un desastre. 
También debes procurar no pe¬ 
garlos en donde puedas fastidiar 
tu sistema (cerca de los Switchs, 
los puertos, los parlantes, etc.). 

♦ 

¡¡Urgente!!, ¡¡Respondan rápido!!, 
escritores de Club Nintendo. Yo y 
muchos amigos tenemos esta gran 
duda: ¿es cierto que muy pronto se 
dejarán se producir juegos para el 
N64?. Esta información la vimos en 


Ya alguna vez habíamos men¬ 
cionado nuestro pensar sobre lo 
que aparece en Internet. En es¬ 
te caso esa información podría 
ser cierta... pero afortunada¬ 
mente no lo es. Decimos que 
podría ser cierta, ya que el cos¬ 
to de producción de un cartu¬ 
cho es más caro que el de un 
CD, por lo tanto, si tú inviertes 
cierta cantidad de dinero en la 
producción de un juego y no 
vendes lo que esperabas, pues 
simplemente no te conviene y 
dejas de producir para ese for¬ 
mato. Ahora una pregunta ¿Por 
qué crees que un juego no se 
pueda vender? La respuesta es 
tan simple que espanta: Porque 
no es juego bueno (aunque tam¬ 
bién hay otros factores, como la 
mala distribución o la mala pro¬ 
moción). Definitivamente no te 
conviene programar un juego 
para algún formato de cartucho 
si éste no es bueno y no se va a 
vender y a sabiendas de eso, 
muchas compañías por eso di¬ 
cen que no les conviene realizar 
juegos para el N64. Quizá el ca¬ 
so que mejor lo ejemplifica, es el 
de Acclaim: Tú sabes que hace 
años, ellos lanzaban bastantes 
juegos, la mayoría muy malos y 
por lo tanto no se vendían lo 
que se esperaba y eso causó una 
gran crisis en esta compañía el 


año pasado. Una de las medidas 
que tomaron fue dejar de pro¬ 
ducir cartuchos, pero paradóji¬ 
camente lo que los está ayudan¬ 
do mucho a salir de esta crisis, 
es un juego en cartucho llama¬ 
do "Turóle Dinosaur Hunter", 
que también (paradójicamente) 
es para un sistema que no les 
conviene a los licenciatarios: el 
N64 y el gran secreto radica en 
que el juego es muy bueno. Aun¬ 
que bastante larga, esperamos 
que esta sea la respuesta que 
esperabas. 

♦ 

En una revista de Club Nintendo 
mencionaron que Nintendo iba a 
lanzar Star Fox 2 para el SNES, pe¬ 
ro después dijeron que lo cancela¬ 
ron y luego volvieron a decir que sí 
iba a salir. ¿Qué onda?¿Cuándo lo 
van a sacar? 

ALEJANDRO ESCOBAR 
PEDRERO 

Desafortunadamente ya no hay 
planes de lanzar este juego al 
mercado, como se prometió ha¬ 
ce ya bastante tiempo. La única 
forma, al parecer, en la que po¬ 
drás disfrutar de las aventuras 
de este personaje es en la ver¬ 
sión para N64 de este título que 
aparecerá a finales de mes. 

Por cierto, muchos de los ele¬ 
mentos que se supone, se iban a 
incorporar a Star Fox 2 de SNES 
se pusieron en la versión de 


N64. 
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Ahora en seis sabrosos colores. 
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Si eras fanático de KILLER INSTINCT y MORTAL 
KOMBAT tenemos una gran noticia, un juego en el 
isticas de los 2 anteriores, se unen para darte la mejor 
diversión jamás antes vista en los juegos de lucha, 
estamos hablando de “WAR GODS".Este singular 
cartucho mezcla la vista en 3D, movimiento? 
especiales cambios y movimientos finales con ur 
excelente sonido y una gran velocidad que Ij 
hacen sin lugar a duda el mejor juego de lucha dí 
esta nueva generación de títulos para tu Nintendc 
64. Sus escenarios son muy variados y vistosos 
sus gráficos consisten en imágenes digitalizadas 

de miles de polígonos que se mueven a una 
velocidad y con una fluidez nunca vista 
anteriormente Seguro que recordaras que este 
juego hizo su aparición en las salas de ARCADE y 
también te estarás preguntando si esta versión para 
Nintendo 64 la supera, la respuesta es afirmativa no 
solo por el potencial de esta maravillosa “consola", 
sino por la cantidad de trucos y secretos que fueron 
agregados para esta gran adaptación realizada por 
MIDWAY que garantizamos, no te decepcionará. 
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Star Fox 64 es una versión totalmente nueva de la 
historias de este personaje. No tiene nada que ver 
con la versión de SNES en un orden cronológico, 
pero sí hay una serie de eventos dentro de las his¬ 
torias de este juego que las ligan. Aquí tú diriges a 
Fox Macloud, quien es el líder de un grupo de 

: v , | nocic'o come Stc 
| Fox En estos mo 

mentas, ellos 

m preparan para ayu 

|L RBB I dar al general Pep- 

per del Paneta 

M Bl?. ? jB Comería, quien ne- 

JBB cesita de su ayuda 

para contrarrestar 
OmNBv{ I el a aque de un 

' 5 I científico de nom- 

bre Andross. Fox ha 
decidido tomar la misión no sólo por tratarse de un 
mercenario, sino que esta es también una buena 
oportunidad para poder vengarse de Andross. 

responsable de ^Ps 

la muerte de su ^P^W- 

padre: James 

Macloud hace ^if^l9r ^5 

ya 5 años. B¡Zr -Ii|ír-W ^AfPL 

En ese enton- *■ JmF*9&** 

ces, James tam- j¡p¡¡^ 
bién era un pi- ÉB 
loto 


Básicamente, la for- 
ma en la que manejas tu nave 
Starwing. es la misma en la que lo hacías en 
la versión de SNES. Muchos de los movimientos y 
formas de ataque se mantienen. Pero también es 
obvio mencionar, que se incluyeron una serie de 
nuevos movimientos que veremos más adelante. 


Para no perder la costumbre, tu Starwing puede 
acelerar o frenar al estar avanzando en una es¬ 
cena. Este tipo de movimientos se utilizaban no 
con mucha frecuencia en la versión de 16 Bit. pe- 
.. _ ro ahora los 
BBBBRBRBHI diseñadores 
hggffil han P uesto al ' 
gunos obstá¬ 
culos en dife- 

V + rentes esce¬ 

nas, para que 
uses más es¬ 
tos movimien- 
w tos. 


extraordi- 1 
nario que lu¬ 
chaba bajo las 
órdenes del ge¬ 
neral Pepper. James fue enviado a Venom junto 
con 2 pilotos más. su fiel amigo Peppy Haré v 
y un cerdo (en toda la ex- , 
tensión de la palabra) de 
nombre Pigma. para com- i j ! Jt 
batir a Andross. La batalla 

fue difícil y le costó la vida p.^ 

a James Macloud, pues él 0 )/ 1É $ 1|L 
y Peppy fueron traiciona- | 1 é " 

dos por Pigma y cayeron 

en una emboscada, de donde apenas pudo v 
wsalir con vida 

¡ Peppy. 

Añore después de 
varios años. An- 
.■ dross ha reagrupa 
*^«BgÍ^pJ||BBBf do sus fuerzas y ha 

lanzado un ataque 
Br f que tomó por sor- 

jPBr presa a las fuerzas 

^ ^ ^np - del g enera i Pep- 
, Jgm per. Esto tal vez pa- 


r mP^zSPk rezca due es una 

buena oportunidad 
de Andross para vengarse de la familia Macloud. 
pero Fox junto con sus amigos Falco Lombardi. 
Slippy Toad y su viejo tutor Peppy Haré, lo ven co¬ 
mo la oportunidad de vengar a James Macloud. 


Como ya hemos mencionado en números anteriores, 
Star Fox 64 vendrá con un Forcé Pack inciuido. Este 
aditamento se conecta en ei puerto del Controller Pak 
y lo que hace es hacer vibrar el control a diferentes intensida¬ 
des cuando en ei juego eres golpeado, arrojas una bomba o 
eliminas a un enemigo muy grande. Hasta el momento, 
el único juego con ei que se puede usar este aditamento 
es Star Fox 64, pero piensan sacar a futuro otros juegos 

compatibles con él. 


Para que puedas acostumbrarte y dominar 
¡pr todas las nuevas técnicas de Star Fox 64. 

cuentos con un modo de Training en el 

1 que puedes practicar los 

l'áfc 7*1 

movimientos 

V viejos y en 


especial los 
■>f41 nuevos. Aquí 
tienes ejerci- 
B cios clásicos 

mm 

RH como pasar 
los aros, pero 
también eres 


obligado a pe- 
lear para ad- 
quirir más habi- 
' lidad. 








Además de es¬ 
tos movimien¬ 
tos. ahora 
puedes ejecu¬ 
tar 2 tipos de 
giros. Para 
eso tienes que 
presionar al 
mismo tiempo 
el botón de 
freno o acele¬ 
rador y hacer 


Dentro del ji ego. si- ] ¡i 9 * 

gues teniendo 3 ti- ? - 

pos de vis as: dos f 

de ellas son viendo ' r 

el Starwing por fue- * Sp 

ra (de lejos y de *M!? ™ 

cerca) y una más i 

3 Mr 

por dentro. Nosotros > e . 

recordamos que es- M tf j r> á t ^ pÉKSÉsr < 

ta última vista, era j *■ ntiHy¡5Eji 

bastante útil en las • ! 

escenas de espacio 

abierto, pero ahora que hemos jugado Star Fox 64 
por un buen tiempo, no terminamos de acostum- 
— ■ '■ • - ‘ I bramos a la vista 
— 1 — m ' s> | interior de la na- 

I ve. Sería enton- 
| ces cuestión de 

que tú lo juga¬ 
ras y decidieras 
qué es lo mejor 
I ¿ para ti. 


el control hacia abajo. 
Estos giros te permiten 
escapar de situacio¬ 
nes comprometidas. El 
primero de ellos es un 
Loop o giro completo 
de 360 grados y lo 
puedes hacer en 


cualquier momen 
to. El otro es una 
vuelta en U” 


BU 1 Si jugaste el 
Hprimer Star 
Fox. recordarás que te¬ 
nías una estrecha comunica¬ 
ción con tus compañeros, 
mediante trasmisio¬ 
nes que eran presenta- 
M das con letras y acom- 

L pañadas con soni- 

dos raros: pero es¬ 
ta vez la gente de 




^ y sólo la 

puedes eje¬ 
cutar en las escenas 
en las que tienes liber¬ 
tad de movimiento. 


Nintendo decidió ponerle voces 
absolutamente a todos los co¬ 
mentarios escritos que hay en 
el juego (incluyendo todo el 


No creas que te has li¬ 
brado del problema ese 
Mp de estar cuidando 
a tus compañeros. 
En Star Fox 64. 

I ellos siguen tenien 
do el problema de 
no ser tan há¬ 
biles como 

|| tú y por lo / A ’ 
* anto * hay 

I que quitar- wS 

I les algunos 
■I ene- ^ 


final). Para 
esto, se nece¬ 
sitaron 32 mega- 
bits de memoria (un 
tercio de la memoria 
usada para el juego). 
Esto aunque es pura¬ 
mente un detalle es¬ 
tético, te involucra 
mas en el juego. 


migos de atrás muy de vez en "|ü 
cuando. Si te tardas mucho, 
serán derribados, pero no como en 
la versión de SNES donde los perdías 
definitivamente: aquí ellos no te podrán 
ayudar mientras su nave es reparada 
(en lo que pasas una escena). 


behind you 


¿Cuáles han sido las 
influencias para Star Fox 
64? Según hemos visto y por 
comentarios de algunos colabo¬ 
radores de la revista, hemos visto 
ciertas influencias de películas- 
animaciones. Los 3 casos 
más mencionados 
fueron: Star Wars, ID4 
y Gundam. ¿Tú has visto otra? 






1 *"ti Jlñr 



zfcjut* I 






















En algunas escenas, la forma en la que juegas 
Star Fox cambia; pues en lugar de ir solamente 
hacia adelante como la versión de SNES. en al¬ 
gunas situaciones te puedes mover libremente 
dentro de un área determinada. Cuando esto su- 

cede, aparece un 
^® 1 pequeño mapa en 

1 la parte inferior 
- ¿ i derecha de la 
, ^ pantalla. Ahí po- 

~11 drás ver cuántos 

enemigos hay y 
dónde están, 
ta nbién dónde 
es:án ubicados 

. 1 tus :ompañeros. 


El juego tiene Items T 
nuevos y viejos. Te- I 
nemos que regresan I 
algunos elementos 1 
clásicos, como los Po- 1 
wer-Ups para tu láser, 
o las bombas (lo que 
ya no tenemos, es el 
escudo que te reducía 
el daño por un corto 
período de tiempo). 


De los Items nuevos, tenemos 2 clases de aros, 
unos son plateados y otros dorados. Al tomar los 

aros platea- 
dos. recupe 

uSá ^MET ^ jMk ras un poco 

PP ^BpP ^ de tu ener- 

¡P gía. Obtener- 

los no es tan- 
1° problema, 
pues general¬ 
mente te los 
dan por des¬ 
truir enemi¬ 
gos. 


Dentro de las armas, ahora tu 
Starwing cuenta con láser espe¬ 
cial que puede eliminar a varios 
enemigos a la vez. Para activarlo 
sólo mantón presionado el botón 
de disparo por algunos segun¬ 
dos y entonces las miras 


El dorado es 


v muy funcional, |^***««^*** 
A cuando logras to- I 
* mar 3 de I 

ellos, tu línea I 
de energía | 
crece un po- i M 
co y además SM 
de eso, recuperas 
bastante energía. Co- 
mo siempre pasa, es un poco más 


biarán 

de ^ 

ver- 

de a 

amarillo y rojo. En 
este momento tie¬ 
nes que dirigir la m 
ra roja hacia un 


complicado obtener 
estos aros dorados, 
pues estos sólo te 


del Star¬ 
wing nor¬ 
mal. a ex¬ 
cepción de 
los giros en 
el aire. Pue¬ 
des subir tam 
bién el nivel 
de las armas 
y agarrar bom 
bas. 


El submarino tiene la cuali¬ 
dad de arrojar un número 
infinito de bombas, aunque 
estas no son tan poderosas 
como las del Starwing. Tam¬ 
poco puede ejecutar los gi¬ 
ros. pero sí el Spin 


enemigo, cuancc es 

m to sucede suelto e. 

botón y tú disparares 
^ ^ una bola de energía 



' 

los dan en ciertas 
i partes de las esce- 
\ ñas o destruyendo 
| a enemigos muy 
i especiales. 

mm que se dirigirá auto- 
máticam ente al ene- 

||¡¡||W .JBñk mi 9° en cuestión y 

<í& - explotará 

1 al hacer contac- Km| : 


Además del Starwing. 



to. Si hay enemi- ^ ? 


en este juego ten¬ 



gos cerca, tam- ■P p 


drás la oportunidad 


JÉ 

bién serán des- Mf - 


de jugar con 2 nue¬ 



truídos y obten- 


vos vehículos. Uno 



drás así. puntos 


de ellos es un tan¬ 



extras. 


que y el otro un sub¬ 


fir % 



marino (el tanque lo 





usas en 2 escenas y 




l el submarino sólo 

Le a | 

r - rYU - rP 

1 El tanque es un vehículo terrestre que pue- 

_ de volar por algunos momentos. Tie- 

— __ ne casi todos los a 

i iu i■■ en una/. 

BvXa*] 
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Pero si en la es- m 
cena, te pasas 1 
por una serie de > 
‘aros”. Falco te in- í 
dica un nuevo ca- * 
mino y al seguirlo 
llegas a una parte 
desconocida de la 
escena en donde 
te enfrentarás a un 
jefe que es muy si¬ 
milar al primero de 


la versión de 
SNES. Si lo¬ 
gras elimi¬ 
narlo. te irás 
por los plane¬ 
tas de la iz¬ 
quierda. Esto 
es un ejem¬ 
plo. pues los 
objetivos va¬ 
rían depen¬ 
diendo de las 
misiones. En 


Al principio, verás que para llegar a Venom hay 
una serie de planetas, pero no puedes escoger 
rutas como en el de SNES. Esto se debe a que éstas 
las vas "eligiendo" dependiendo de tus logros 
dentro de una escena. Ejemplo, revisa 
éste: En 

Corneria, si ^^ < iili r _ » ü.qb 

por la es- 

cena como ; * 4¡¡ J 

normal- ^ 

mente lo * 

harías, lle¬ 
gas a en- yi • tifa* - ? —r jy ¿ - 

frentarte ^ 

contra un 
jefe Robot. U 

Cuando lo jfglM 

eliminas, te 1 “ 

vas por el camino de la derecha. 


el siguiente número 
te daremos Tips so¬ 
bre lo que hay que 
hacer en cada es¬ 
cena para esco¬ 
ger todos los ca¬ 
minos. 


¿Crees que eres muy bueno en Star / 

Fox 64? pues para averiguarlo tie- 
nes que esperar a que salga el 
juego, jugarlo por algún tiempo y 
después tratar de sacar las "Medallas al Mé¬ 
rito” en cada escena. Estas medallas las 
obtienes eliminando a cierta cantidad de , 
enemigos dentro de un ni- 
1 vel / * 

5 (obser- * 

| marca¬ 

dor de ene- 
migos derro- 
todos, cuan- 
do se p° n 9 a 

éM0A 1 rojo se 

[ \ muestro en lo 

1 f°t°- quiere 

decirqueya 
cumpliste con 
ese requisito). 

El otro es que debes terminar la escena con 
tus 3 amigos. Así. al finalizar obtendrás una 
medalla en 

esa escena, r « .<v- v ;»V£. v * 

las cuales ** V j ' ;* *'■ Jk 

se q ueda n ¿, 4". 

grabadas ‘-v, 

en la bate- 

ría del cartu- jB 

cho. . zdBIfi 


En Star Fox 64 se ha incorporado un modo de 
batalla para hasta 4 personas al mismo tiempo 
(pero, aunque sólo jueguen 2. la pantalla se divi¬ 
de en 4 y las que se utilizarían para los otros per¬ 
sonajes. son empleadas para ver la batalla con 
una “cámara” especial). Cuando tu juego está 
nuevo, sólo puedes escoger entre 2 escenarios y 
las naves Starwings para jugar; pero confor- 
me vas logrando "ciertas cosas” den- 
tro del cartucho, se irán abriendo más 
^ escenarios, opciones y hasta 

^ _ — vehículos nuevos. 
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Con esta onda de la reedición de las películas de Star Wars y de los títulos de Nintendo, es obligatorio 
que le echemos también un vistazo a estos juegos, ¿no crees? 


WARS 1 




Básicamente, estos 3 juegos nos presentan a 
los personajes que aparecen en las películas 
en acción de “Siete Scrolling" o de 

Í lataformas, o de lado, o tipo Mario» o.... 
ueno, creemos que ya quedó claro (aun que 
también cabe aclarar que bay niveles de 
acción 3D, aunque son los menos). 

A lo largo del juego encontrarás algunos 
Items que liarán más poderosas tus armas, 
te recuperarán energía y todo ese tipo de 
cosas, pero creemos que lo mejor es dejarse 
de palabrerías y ver un poco de lo que bay 
en este juego. 

AI inicio del juego, Luke Skywalker se 
encuentra en uno de los vastos desiertos de 
Tatooine (bueno, si este es un planeta 
desértico, dónde más se la podría pasar), 
cuando se encuentra con C3-P0, el cual le 
pide ayuda para encontrar a R2-D2, quien 
rué capturado por los Jawas. En el segundo 
nivel, Lube conduce su vehículo persiguiendo 
la fortaleza móvil de los Jawas llamada 
Sandcrawler. En el tercer nivel Lube debe 
escalar esta peligrosa fortaleza. Una vez 
alcanzando la cima, nuestro héroe debe 
buscar por el interior del complejo a R2-D2. 
Cuando Lube rescata al androide, debe 
llevarlo con Ben Kenobi, un ermitaño que 
-habita al final del Cañón de los Desgraciados» 
porque R2D2 tiene un mensaje muy 
importante para él. De aquí en adelante 
la trama es exactamente igual a la película. 


Una vez que alcances la cima del Sandcrawler» 
deberás buscar 


Este nivel es bastante 
desolador» ya que se lleva 
a cabo en medio del 

\ desierto (no por nada se 
llama “Mar de Dunas"). 
Aquí» como lo comenta¬ 
mos al principio, Lube se 
encuentra con C3-P0» quien le pide ayuda para encontrar 
a su compañero R2-D2 que fue capturado por los Jawas. 


Tatooine 1 
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En la búsqueda de 
R2-D2, Lube debe 
pilotear su Landspeeder 
y combatir a algunos 
Jawas antes de llegar al 
SandCrawler. Además de 
que debes destruir a “X" 
número de Jawas, debes 
cuidar que la nave no 
quede averiada por los 
impactos o sin combustible, al eliminar a algún Jawa, 
aparecerá un corazón que te recuperará un poco de los 
daños y si destruyes una de las torres que se 
encuentran en el camino, recibirás un pequeño tanque 
de energía que te recuperará combustible. 


Owt Sitie Sánáetáwlt? 

En este nivel, Lube deberá filtrarse en el Sandcrawler 

lo cual no es muy sencillo. 
Al ser ésta la fortaleza 
ambulante de los Jawas, 
obviamente se encuentra 
muy bien armada, aquí 
también debes escalar 
varias plataformas que es¬ 
tán en movimiento, por lo 
que no será nada fácil. 
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Ya que encuentres a R2-D2, éste te dirá que tiene un mensaje muy urgente para 

Obi Wan Kenobi, por lo que Luke se dirigirá hacia el 
territorio de la Gente de las Arenas, para buscar al viejo 
Kenobi y así obtener alguna referencia del personaje a quien 
va dirigido el mensaje. En este nivel te enfrentarás 
(obviamente) a los Tusken Raiders o la Gente de las Arenas, los 
cuales son muy poco amigables. 

Deberás atravesar muchos riscos y precipicios para poder llegar 
con el viejo Ben. 


11 U 


of the Banthas 
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Ya que encuen¬ 
tras a Ben 
Kenobi, R2-D2 
muestra el men¬ 
saje en donde la 
princesa Leia le 
pide al anciano 
general, que lleve 
a R2-D2 hasta el 
planeta de Dan- 
tooine. Ben le 
pide a Luke que lo acompañe hasta Dantooine y le 
obsequia una espada láser. En este nivel, Luke 
deberá aprender a utilizar la espada, así como los 
principios de la Fuerza. 


Al llegar a un 
acuerdo con Han Solo, 
deberán huir del 
puerto estelar, pero 
antes debes de llegar 
con vida hasta el 
Halcón Milenario. 


Tatooine 2 

Luke, Ben, C3-P0 y R2-D2 se dirigen abordo del 
Landspeeder hacia Mos Eisley, el puerto espacial más 
cercano de Tatooine. En el camino te encontrarás a 
algunos Jawas que deberás eliminar para poder llegar 
a tu destino. 


Al enterarse el 
Imperio que los 
Rebeldes han robado 
los planos de la 
Estrella de la 
Muerte y que estos 
se encuentran en 
Tatooine, mandan 
tropas a buscar a 
dichos ladrones, 
por lo que Luke deberá abrirse paso hasta una 
cantina donde pueda negociar un viaje a Dantooine. 
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Cancina Fitfíit 
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En esta escena podrás seleccionar 
a Luke o Chewbacca. 

En esta pocilga, debes buscar al 
capitán del Halcón Milenario, 
pero no será tan fácil, ya que 
te enfrentarás con algunos 
de los villanos más buscados 
en la galaxia. 


r n 


Al tratar de llegar a Dantooine, el 
Halcón Milenario es capturado 
(junto con sus tripulantes), por el 
campo magnético emitido por la 
Estrella de la Muerte. Luke, Han y 
Chewy deben escapar del hangar y 
tratar de rescatar a la princesa Leia. 


































El calabozo donde se 
encuentra la princesa está 
resguardado por un m... 
buen de Storm Troopers 
{Tropas de Asalto), así que 
debes ser muy hábil 
para no ser capturado. 


El Halcón Milenario aún se 
encuentra resguardado en el 
hangar, por lo que nuestros 
héroes deberán destruir el 
generador del campo magnético 
para poder escapar de esta 
enorme base estelar. 


Gracias a los planos robados y resguardados en la 
memoria del androide R2-D2, los rebeldes han 
organizado un ataque contra la Estrella de la Muerte, 


Al llegar al túnel 
donde se encuentra 
el punto vulnerable 
de la Estrella de la 
Muerte, debes 
maniobrar por un 
estrecho corredor 
derribando Tie 
Fighters, hasta 


rendí Battle 


Al estar patrullando, 
Luke encuentra una 
extraña forma de vida, 
la cual es extremada¬ 
mente fuerte. 

Al vencerla, descubre 
androides pertenecientes 
al Imperio, por lo que 
regresa inmediatamente 
a la base rebelde. 


A pesar de la gran victoria de la alianza 
"rebelde al destruir la Estrella de la Muerte, s 
el malvado Imperio aún tiene mucha fuerza 
como para realizar un enorme contraataque a 
B la base rebelde del planeta Hoth. Lo mejor 
del juego con respecto al anterior, es que se“* 
representan {o por lo menos eso intentaron) 
mucho mejor las escenas de acción y evitaron 
hasta cierto punto, ocupar personajes y * 
vehículos que no salieron en Star Wars. 

Lo único que les falló un poco es la música 
de los niveles, ya que es muy 
repetitiva y da mucha flojera. A comparación 
del juego de. Star Wars, en éste debes pasar 
los niveles con un personaje determinado. 

* Sin embargo, los cinemas display son * 
realmente mejores. 









































Nintendo 


AI averiarse el 
Snowspeeder, Luke 
se dirige al último 
AT-AT para 
eliminarlo. 


Al llegar a la 
ciudad, se dan 
cuenta de que C3-PO 
se ha extraviado, por 
lo que Chewy lo 
busca por una 
fábrica desconocida. 


O* £ 


CHEWIE 

xOB 


(SCORi 


Revel Base 1 


Luke y Han hacen 
todo lo posible por 
salir sanos y salvos 
del ataque de las 
fuerzas imperiales 
a la base. 


kW 


Al encontrar a Leia, 
Han, Chewbacca y 
C3-P0 escapan de la 
base rebelde, pero en 
el espacio se encuen¬ 
tran con la flota im¬ 
perial que los está 


Al encontrarse 
en Hoth, Luke 
ve a Ben Keno- 
bi, quien le dice 
que se debe di¬ 
rigir al sistema 
Dagobah para 
encontrar al 
maestro Jedi: 

Yoda. Al llegar a Dagobah, R2-D2 se pierde, 
por lo que Luke debe rescatarlo. Al encontrar a 
Yoda, Luke se dedicará plenamente al entrena¬ 
miento para convertirse en caballero Jedi. En 
este nivel deberás encontrar los poderes de la 
Fuerza para poder utilizarlos. Durante el 
entrenamiento, Luke tiene una visión del 
futuro en donde ve a sus amigos en un peligro 
extremo, por lo que decide ir en su ayuda con 
la promesa de regresar para terminar con su 
entrenamiento. 


Luke trata de ganar un 
poco de tiempo para que 
todos los rebeldes (o la mayor 
parte de ellos), 
escapen del 
planeta Hoth. 

Abordo de un 
Snowspeeder, se 
enfrenta a los 
temibles AT-AT 
y AT-ST. 


Walkei Inside 
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Dentro del AT-AT, 
Luke se enfrenta a 
las tropas que se 
encuentran en 
esta fortaleza 
ambulante. 


de 


Han. Leia, Chewy y C3-P0 llegan a la ciudad 
las nubes, donde 


encuentran a Lan¬ 
do Calrissian, un 
viejo amigo de 
Han. Desafortuna¬ 
damente las tro¬ 
pas imperiales lle¬ 
garon antes que 
ellos y les prepa¬ 
raron una trampa. 
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Waliei Inside 


Carbón Freezing 
Chamber: Han 
se encuentra en 
una trampa en 
donde experi¬ 
mentarán con 
él en una má¬ 
quina, que lo 
congelará para 
llevarlo a Tabba 
the Hutt; 


Chewy hace todo lo posible 
por salir con vida de la 
ciudad de las nubes junto 
con la Princesa Leia, 
C3-P0 y Lando. 


Luke se aproxi¬ 
ma a la ciudad 
de las nubes 
encontrando a 
su paso a 
las tropas 
imperiales, por 
lo que deberá 
abrirse paso. 


Luke se enfrenta a 
Lord Darth Vader en una 
batalla mortal, en donde 
Luke pierde la mano 
derecha, sin embargo logra 
salir con vida, ayudando a 
escapar a sus amigos. 


d City Ápproach 3D 


Después de la confrontación del joven Jecli cdñ 
Darth Vader y la captura de Han Solo, Luke y 
Leía kan llegado hasta el palacio de Jahha para 
rescatar a su compañero de la prisión de 
carbonita. Mientras tonto, el Imperio reconstruye 
la Estrella de la Muerte cerca de la luna de 
Endon Definitivamente, este es el juego con más 
acción de los 3, además de que en ciertos niveles 


podrás seleccionar entre varios personajes para 
pasar la misión. La música es realmente mejor 
que en las versiones anteriores, así como los 
cinemas displays Üas digitalizadones son 


Tatooine 3D 


Ál amanecer, los rebeldes 
se dirigen hacia el palacio 
de Jabba the Hutt abordo 
de un Landspeeder. 


Tatooine 


Una vez cerca del 
palacio, el terreno 
está demasiado 
accidentado, por 
lo que continúan 
a pié. En este 
nivel podrás utili¬ 
zar a Luke, Leia y 
Chewbacca. 


CHEWIE 
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LUKE 
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SCORE 


fiLRSTER 
FORCE , 


No sólo las películas fueron 
relanzadas este año, también en 
el mercado nacional tuvimos la 
oportunidad de ver todo tipo de 
objetos relacionados con los 
personajes de la trilogía, pero 
particularmente nos causó una 
gran alegría poder disfrutar dos 
de las cosas, a las que 
especialmente somos aficionados: 

El relanzamiento de los 
juegos de video (de los cuales 
hablamos en este artículo) y de 
las figuras de acción. 
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irar a Leía, ella junto con 
Chewbacca se enfrentan 
el perverso y obeso Jabba 
the Hutt. 


lifUDe 
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El Poder de la Fuerza 


Ál entrar al palacio, deberás enfrentar a todos los 
súbditos de este gángster intergaláctico. Al igual 
que el nivel anterior, podrás utilizar a Ltike, Leia 

y viicAUflUfli 

1 


m L'JKE 

XO te 




Jabba ha capturado a L 
enviado a Luke, Han y Ch< 
a la guarida del temible i 


JabWs 
Dance Hall 


Siendo cap¬ 
turados nue¬ 
vamente por 
los secuaces 
de Jabba, 
Luke, Han y 
Chewy com¬ 
batirán para 
rescatar a 
Leia. 
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Cuando los rebeldes llegan 
hasta el hall, deberán enfrentar¬ 
se a los más leales sirvientes de 
Hutt. Aquí también podrás 
utilizar a cualquiera de los 3 
personajes, al igual que en los 
niveles anteriores. 


Al terminar 
con el reina¬ 
do de Jabba, 
los rebeldes 
descubren 
que el Impe¬ 
rio está 
construyendo 
una nueva 
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Vamos a platicarte a grandes rasgos 
cómo empezó todo. Hace veinte años, 
quien era niño en la época de los 
70's (actualmente adulto) y quedó 
cautivado al ver Star Wars en el cine, 


Estrella de la Muerte cerca de la luna de Endor, 
en donde se encuentra una base que provee a la 
estación espacial, de un campo de protección. Un 
escuadrón comandado por Han Solo se dirige ha¬ 
cia Endor para desactivar el campo de fuerza que 
protege a la nueva Estrella de la Muerte y así las 
flotas rebeldes comiencen un ataque para destruir 
la men...donada base estelar. Una vez en Endor, 
Luke y Leia tratan de despistar a una pequeña 
tropa de Scouts imperiales a bordo de las Speeder 
Bikes. 


menos una de las aproximadamente 99 
figuras de acción que sacó a la venta 
Kenner y que en nuestro país 
eran escasas y muy difíciles de 
conseguir. Estas 

figuras crearon un gran revuelo y aún 
en nuestra época, algunas piezas en 
buen estado y dentro de su empaque 
original, son muy cotizadas entre los 
coleccionistas de juguetes, aunque 
también ahora es muy difícil conseguir 
las figuras y las naves con estas 
características. Probablemente si 
revisas la colección de tu papá, estas 
figuras te parecerán sin chiste, con poco 
movimiento y sin detalle en la ropa 
(sabemos perfectamente que las capas 
de plástico no son ropa). Sin embargo, 
no dejan de tener un gran valor 
estimativo, más que comercial. 























































Las tropas rebeldes que se encuentran en Endoíyí 
son ayudadas por una raza de seres primitivos 
llamados Ewoks, quienes también luchan contra j 
el Imperio para defender su aldea. En este nivel , 
únicamente puedes utilizar a Wicket. J 


El Poder de la Fuerza 


Enclor 


wm 


Pero para esta última década Kenner, 
(ahora parte de Hasbro Toy Group), 
decidió relanzar la línea de juguetes 
de Star Wars, creando nuevas figuras 
y haciéndole nuevas adaptaciones 
a las naves de esta colección 
(el Slave I, la nave de Boba Fett, está 
a todo dar) y las figuras cuentan con 
más movimiento tanto en las 
articulaciones como en la cintura, lo 
cual te permite ponerlas en mejor 
posición de batalla. 

Los personajes tienen mayor 
parecido con los héroes y villanos de 
la película, así como la serie de armas 
que utilizan en el filme, son exactas a 
las que acompañan a los muñecos. 
Como datos curiosos, te presentamos 
en las fotos los diseños de 1983 de 
algunos de los transportes para los 
personajes que nuncá salieron a la 
venta, también algunas de las 
figuras de acción de esta primera 
serie y las versiones recientes de la 
nueva edición, para que tú 
decidas si le sigues pidiendo los 
muñequitos a tu papá o mejor juntas 
tus primeras figuras de acción, para 
iniciar tu propia colección de Star 
Wars The power of the Forcé. 
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Mientras las tropas rebeldes 
comandadas por Han Solo se 
encuentran en la batalla por 
destruir el campo protector de la 
Estrella de la Muerte, Lando 
Calrissian y la flota rebelde se 
encuentran en una trampa, donde 
la enorme flota imperial se 
encuentra tras ellos. 


Aquí Luke se dirige a la base 
imperial en Endor para 
encontrarse con Lord Darth 
Vader. En este nivel deberás 
enfrentar a un gran número 
de soldados imDeriales. 


Lnside 
Death Stai 


Leia, Han y Chewy han entrado 
a la base imperial de Endor 
tratando de destruir el campo de 
fuerza de la Estrella de la 
Muerte. 


Ál encontrarse Luke con su 
padre, Darth Vader, éste lo 
lleva a la Estrella de la Muerte 
para entregarlo al 
Emperador. Aquí Luke deberá 
enfrentarse a las tropas 
imperiales que se encuentran 
dentro de esta base estelar. 


Al en¬ 


contrarse 
cerca del 
Empera 
dor, las 


tropas 
imperia 
les son 
mucho 


más, por lo que no será nada fácil para 
Luke llegar hasta el malvado gobernante 
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Death Star Surface 3D 


Al destruir el generador del campo de 
energía que protegía a la Estrella de la 
Muerte, la flota rebelde comienza el ataque. 


. 

Justo antes de encontrarse 
con el Emperador, Luke 
deberá enfrentar a su padre, 
para al fin eliminar al Lado 
Obscuro. 


Death Star 
Ttmel 3D 


El emperador puede aparentar 
ser un hombre decrépito, sin 
embargo, él es la máxima 
expresión del Lado Obscuro. 


Mientras Luke tiene el último en¬ 
frentamiento contra el Emperador, 
Lando se dirige al reactor princi¬ 
pal de la Estrella de la Muerte. 

Al lograr destruir el reactor, 
Lando deberá volar a toda veloci¬ 
dad en el Halcón Milenario por 
estrechos túneles, antes de que la 
base estelar explote. 




Al terminar con al Estrella de la Muerte y con el malvado Emperador, 
la rebelión obtiene su más grande victoria. Con el Imperio en el 
colapso, los rebeldes podrán recuperar las enseñanzas de la vieja 
República y así regresar la paz en las galaxias. 

Así terminamos con este análisis de los clásicos juegos de la trilogía de 
Star Wars (bueno, si Lucas promueve el relanzamiento de esta serie, por 
qué no aprovechar y mostrar estos títulos a quienes no los conocen). 
Esperamos que tengas la oportunidad de jugarlos... 
iY que la fuerza te acompañe! 

_ J 


¡Ah! y le agradecemos a nuestro amigo 
de Hasbro, el material 
que nos facilitó para la realización de 
este espacio cultural. 


















































Continuación y final del número anterior... 







En esta escena es bastante recomen¬ 
dable poner los premios falsos justo 
donde están las subidas de tierra. Es¬ 
to es porque al chocar 
con uno de ellos te detie¬ 
ne “en seco” y al estar 
ubicados en una pen¬ 
diente, le cuesta mu¬ 
cho más trabajo (al 
que chocó) poder su- 


Tam- 
bién 
pue¬ 
des 
hacer 
que 
tus ri¬ 
vales 
se va¬ 


yan al vacío si pones cáscaras de ba¬ 
nana en la curva.Aunque es más se¬ 
guro con el rayo, este método ha 
probado que sí funciona. 


bir y por lo tanto ahí pierde más tiempo. 


Otro punto impor¬ 
tante para fastidiar a 
tus enemigos es esta 
curva (I), si obtienes 
un rayo puedes espe¬ 
rar a que pasen por 
ahí tus enemigos y 
entonces activarlo, 
esto como en otros 
casos hará que se si¬ 
gan de frente y entonces caerán. Si lo haces correc¬ 
tamente, llegarán a la parte 
baja del camino y entonces 
tendrán que recorrer de 
nuevo toda la curva, 

perdiendo así más de 10 se¬ 
gundos, si no, caerán en el 
agua y perderán el tiempo 
en lo que los rescata el La- 
kitu. Observa el ejemplo de 
las fotos. 


ÍWD §/§ 
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Realmente no hay mucho que decir de 
esta pista, pero eso no quiere decir 
que no puedas ejecutar algunas juga¬ 
das sucias. El premio más temido en 
esta pista son las bananas, pues si las 
dejas en una de las muchas curvas que 
será muy fácil que te salgas de la 

pista y 
pierdas al¬ 
go de 
tiempo en 
lo que te 
reincor¬ 
poras. 


Cuando te salga hongo sencillo (o cualquiera de sus ver¬ 
siones más potentes) puedes tomar los pequeños atajos 
que se marcan entrando 
por el punto (I) y saliendo 
por el punto (2). El proble¬ 
ma es que en ambos casos, 
el lugar por el que cortas 
terreno es el área de pre¬ 
mios y no podrás tomar 
otro, así que a ti te corres¬ 
ponde tomar la decisión. 
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Con un poco de suerte y práctica po- 

drás tomar este atajo (I) que te permi- [P 3j Bgm p^pl 

te ahorrar aproximada- . 

I mente un 35% de pista. 
p ara hacerlo tendrás 
HSggj£BI|¡ que ir a máxima veloci- 

T dad y acercarte lo más posible al lado izquierdo de la pista en la recta 
de la salida. En esa parte hay 4 pequeñas montañas y en la parte más alta 
g¡> de ellas, tienes que mover el control hacia la izquierda como si fueras 











I pequeño, pues 
no llegarán al 
otro extremo. 


La parte del gran 
salto (2) es muy 
buena para hacer 
trampa y dejar 
muy atrás a tus 
rivales ¿Cómo? 
Pues hay un par 
de técnicas bas¬ 
tante sucias que 
no fallan. La pri¬ 
mera de ellas es al obtener un rayo como premio, 
entonces guárdalo y espera a que tus rivales (con¬ 
trolados por el CPU tienen que estar a la vista) es¬ 
tén a punto de dar el salto, entonces en ese mo¬ 
mento activa el rayo y si lo haces bien, entonces 
ellos avanzarán sin poder controlar su vehículo y 
caerán irreme¬ 
diablemente te¬ 
niendo que re¬ 
petir parte de la 
pista. Tampoco 
podrán saltar si 
están de tamaño 


También puedes in¬ 
tentar poner bananas 
antes del gran salto, 
pero tienes que cal¬ 
cular la distancia en la 
que tu rival va a per¬ 
der el control un po¬ 
co antes de dar dicho 
salto, para dejar ahí 
estos estorbos. 



Algo con lo que también podrás fastidiar a tus rivales 
es colocando los premios falsos en las subidas de tie¬ 
rra (al igual que lo 
recomendamos en 
Choco Mountain).Ya 
dijimos que es para 
que les cueste traba¬ 
jo a tus rivales subir, 
pero lo mejor es que 
aquí están más pro¬ 
nunciadas las subidas 
que mencionamos. 



¿Qué crees? En esta escena también puedes dejar 
muchos caparazones verdes rebotando. 
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Mira todas las curvas que están 
indicadas con el número (I), en 
ellas podrás activar el rayo para ha¬ 
cer que tus rivales se sigan y caigan 
al agua, o en su defecto, 
““V también puedes poner 
bananas para lograr el 
i mismo objetivo. Lo 

bueno -sólo para ti- de 
[O ' hacer estas jugadas en 

esta pista, es que los 
que caigan perderán un 
poquito más de tiem¬ 
po, ya que la medida 
para arrancar es dife¬ 
rente, pues sales con- 
¡Éi gelado del agua. 


Tanto la entrada como la salida de ia cueva (2) son pasajes muy estre¬ 
chos, ese es un muy buen sitio para dejar algunas bananas o premios fal¬ 
sos (y ya exagerando, la combinación de ambos), sobre todo en la salida, 
ya que es lo que consideramos “una curva ciega”, es decir, que no ves lo 
que hay, hasta que estás casi frente a ella. 


Mira todas las 

curvas que están ..40*^ 

marcadas con el 
número (I) dentro 

del mapa, en todas ellas puedes dejar cáscaras de ba¬ 
nana y ten por seguro que si tus rivales las pisan, se 
saldrán de la pista y/o caerán al agua. En particular, un< 
de los tantos puntos que más nos gusta para dejar las 


cáscaras es la curva antes de llegar a 
la rampa, pues si otro corredor que 
no esté controlado por el CPU, se ha 
visto que le cuesta bastante trabajo 
volver a la pista por lo mismo de que 
ahí comienza subir y hay que regre¬ 
sarse un poco para poder reincorpo¬ 
rarse. 


Al igual queden la escena de Wario Stadium, es bastante recomendable activar el rayo justo antes de 

I mo impulso para dar el gran salto (2) ¡TI 

I y que no lleguen. Es importante que lo S e U 





















































Esta pista esta lie- 
na de lo que llama¬ 
mos “curvas cie¬ 
gas” y que ante¬ 
riormente explica¬ 
mos de qué se tra¬ 
taban. Pon en estos 
sitios (2) la canti¬ 
dad de bananas y 
premios falsos que 
desees para impe¬ 
dir que los demás 
sigan avanzando. Si 
la curva de la salida del 


En esta parte de la pista 
(I) hay algunos problemi- 
llas con las piedras gigan¬ 
tes, pues si vas en primer 
lugar aparece un par bloqueando tu camino; lo recomen¬ 
dable en este caso es que no te vayas por el que marca la 
alfombra, pues ahí es donde siempre caen. Lo mejor es 
que te vayas por la orilla -cualquiera- y desde ahí tendrás 
mejor visión para saber cuál de las 3 rocas que bloquean 
la puerta estará arriba en el momento de pasar. 


tienes suerte, en 
castillo 
(donde 
está el 
3er. puen¬ 
te) se 
pueden 
seguir y 
caer a la 
lava. 


Estos son unos 

« ia- 1/3 nM&orir» 

pasillos bastante 


estrechos (3), 

2** " - 

pero a esta altu¬ 

* 

ra del artículo 

3 . 

creemos que 

4 | - 

saldría sobrando 

l r£ 

decir que si ya 

. * I 

adquiriste el ins¬ 

Ist L ” i 

tinto de corre- 



dor de MK, tienes que poner algunas bananas o 
premios falsos en esta zona (y si no se te había 
ocurrido, ¡ya lo mencionamos!). Un buen lugar 
para ponerlos es antes del puente, pues además 
del resbalón, también se pueden caer. 



Si logras disminuir la velocidad de tus rivales 
en estas partes, ya sea mediante un rayo, unas 
bananas o con unos premios falsos bien pues¬ 
tos, es seguro 
entonces que 
tus rivales se 
van a ir a la la¬ 
va pues no ten¬ 
drán la veloci¬ 
dad necesaria 
para poder dar 
los saltos. 


Otra pista muy buena para dejar caparazones 
verdes, sobre todo si lo haces dentro del castillo 





Al dar el salto en la 
rampa en el punto (I) 
te recomendamos ha¬ 
cer un poco el control 
hacia la izquierda y só¬ 
lo si estás manejando a 
personajes que tienen 
buena aceleración (Ni Wario ni Koopa son recomendables), pues así te 
ahorras un poco de camino (nada sorprendente). 
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En todos estos puntos (2) es muy recomendable poner bananas, pues si alguno de 
tus rivales tiene la desgracia de pisarlas, se resbalará y hay altas probabilidades de 
que caiga al agua (en el caso del punto indicado antes de la rampa, es que si se 
resbalan, no serán impulsados con mayor fuerza y es probable que no lleguen al 

otro extremo). 


Un excelente lugar para 
dejar bananas, premios 
falsos (o arrojar conchas 
verdes hacia atrás si vie¬ 
nen muy cerca de ti tus 
rivales) es el puente an¬ 
tes de la cueva, ya que es 
un lugar bastante estre¬ 
cho y por lo tanto es 
muy difícil esquivar lo 
que hay ahí y por si fuera 
poco, las bananas no se 
ven de lejos. 


-A j 


Si activas el rayo en el área 
donde hay pasto en los ex¬ 
tremos del camino -y sobre 
todo antes de una curva-, 
tu rival puede llegar a esa 
área y recibir un cocazo 
que lo aplastará. Esto 
hace perder bastante 
tiempo al afectado, ade¬ 
más de que lo irrita 
bastante. Puedes usar 
el rayo también en las 
áreas que indica¬ 
mos para las bana¬ 
nas. 


Aunque este no es un super- 
atajo ni mucho menos, lo men¬ 
cionamos por si es que hay al¬ 
guien que no lo sabía.AI llegar 
al área de premios indicada por 
el número (3), trata de tomar 
un premio y entonces avan¬ 
za en línea recta y no sigas 
el camino, pero trata de 
hacerlo más o menos por 
donde se ve en la foto. Si 
lo haces bien podrás aho¬ 
rrarte un poco de camino, 
si lo haces antes ya no 
podrás subir y vas a 
perder bastante 
tiempo. 


Es bastante difícil recomendar algún camino para la 
primera parte de esta escena, en este caso dejamos 
que tú analices cuál es el camino que presenta menor 
riesgo que te permite ir lo más rápido posible. Si de 
algo te sirve, nosotros 
te podemos decir que 
usamos los más 
cortos pero son muy 
peligrosos por todos 
los peligros y obstácu¬ 
los que hay por ahí. 
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Además de los puntos indicados para dejar bananas, puedes usar tu rayo 
justo cuando tu rival está pasando por el área de la casa fantasma. Esto 
es para que los vampiros que salen de las cajas lo aplasten y pierda tiem¬ 
po en lo que se recupera. 


como para hacer eno¬ 
jar a tus rivales dejan¬ 
do cáscaras de banana 
en lugares específicos 
(como los que están 
marcados con el número (I)). Esto es porque hay áreas en las que no 

hay barandales y si te caes por ahí, pier¬ 
des bastante tiempo en lo que te resca¬ 
tan. Recuerda que si no tienes bananas, un 
rayo funciona igual. 


m 





El ubicar unas cáscaras de banana en estas zonas (I) te podría dar una buena 
ventaja en esta pista, esto porque si alguien se resbala y se sale del camino 
perderá bastante tiempo en lo que cae (unos 3 ó 4 segundos, generalmente). 
Obviamente en estos puntos, tam¬ 
bién es muy recomendable usar los 

rayos. 


Al igual que en la escena 
anterior, es muy reco¬ 
mendable dejar bananas 
o premios falsos en el 
puente, por lo que ya 
habíamos explicado so¬ 
bre la posibilidad de que 
se estrellen con ellos. 


Si obtienes algunos de 
los premios que te 
dan velocidad pue¬ 
des aprovecharlos 
para usarlos a la 
salida del puente y 
así cortar camino. Si 
te tocan hongos norma¬ 
les, puedes usarlos casi al final 
para ahorrarte una curva y así 
ganar bastante terreno. Si te to¬ 
ca estrella u hongo dorado los 
puedes usar desde que sales del 
puente, yéndote pegado hacia la 
izquierda (cuidado con un ba¬ 
rranco que está por ahí). Esto 
te hace ganar bastante terreno. 
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En lo últimos días se ha hecho obligatorio en la oficinas de Club Nintendo jugar rnestro mini-torneo 
diario. Es por eso que hemos sacado unas "reglas" para hacer más entretenido el juego,ya que el 
perdedor debe pagar los jugos, la comida o trabajar por todos, según lo que hayamos acordado 
antes del torneo. Revisa esto haber si te parece bien para que tú y tus amigos jueguen así. 


Aquí si quieres puedes irte al modo de Vs., com¬ 
petir con tu amigo y los resultados que aparez¬ 
can en la pantalla de Vs., determinarán quién se¬ 
rá el ganador. Sin embargo, para nosotros hay un 
modo más divertido cuando sólo juegan 2 per¬ 
sonas. 

En lugar de ir al modo deVS escoge Mario GP 
para 2 personas y compitan. Al final de cada 
copa apunten los puntos con los que finalizó 
cada corredor, para así sumarlos al final y con 
eso determinar al ganador. Para que entiendas 
mejor, revisa este ejemplo: 

Aquí los jugadores fueron Spot y Ryo (los más 
diestros para esto de MK64), la apuesta era 
quién de los 2 se quedaría en el mismo cuarto 
de hotel con Ace en el E3. La cuestión es que 
Ace no es muy agradable a la vista cuando sale 
de bañarse y por lo tanto tuvieron que decidir 
mediante una competencia. Obviamente el per¬ 
dedor disfrutaría de esa agradable visión todas 
las mañanas. 
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En el primer 
circuito, Spot 
(manejando a 
Toad) venció a 
Ryo (quien esco¬ 
gió a Peach) por 
33 a 27 (Ryo se 
veía un 
poco tenso). 


Al finalizar el segundo circuito, Spot logró 
puntos y Ryo sólo 
21. La puntuación 
hasta el momento 
era de 57 puntos 
para Spot y sólo 48 
para Ryo (alguien 
jura que vió salir 
lágrimas de los ojos 
de Ryo). 
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Si estás jugando contra algunos rivales más o 
tentan siempre usar el atajo que dimos en el 
número anterior, te recomendamos guardes 
un rayo si es que lo obtienes y entonces lo 
actives cuando él esté volando para hacer 
el atajo, pues esto lo hará caer en seco, 
no cortará camino y perderá tiem¬ 
po en lo que lo rescatan (que 
en esta pista es bastante). 


menos diestros y que ¡n- 


LM 


Realmente aquí no hay mucho 
que decir, fuera del atajo que 
mencionamos en el número an¬ 
terior. Las recomendaciones bá¬ 
sicas son las de arrojar 
hacia adelante las con¬ 
chas rojas si es que vas 
en primer lugar, arrojar 
las conchas verdes ha¬ 
cia atrás para que se 
queden rebotando y 
dejar muchas bananas, 
de preferencia sobre 
las franjas amarillas pa¬ 
ra esconderlas un 


poco. 








































fipnsrp’C* pofarro 
POlM/04 

f 9<* 

2 ÚX. 22 
? rnap r>t 

4. eomsRog 



Ryo tenía la 
esperanza de 
repuntar en las 
2 últimas copas 
(donde dice que 
es muy bueno) 
pero aquí sólo 
logró sacarle 3 
I puntos de 

9 ventaja a Spot (Ryo 24, Spot 21). La puntuación 
teísta el momento era de 78 puntos para Spot y 69 
para Ryo. 
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Nadie se hubiera imagina¬ 
do este final. Ryo de 
repente sufrió una crisis al 
pensar ver el cuerpo 
desnudo de Ace y al 
parecer eso le dió fuerza 
emocional para imponerse 
a Spot, quien tuvo una 
desastrosa carrera. El 
marcador de esta pista fue de 12 puntos para Spot y 
Ryo, lo que dió una puntuación final de 90 para Spot y 


30 para 
99 para 
Ryo. 


A final de cuentas, Ryo no estuvo tan feliz, pues todavía tenía que ver si no le tocaba en el mismo 
cuarto que Axy. 
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En este caso recomendamos que el perdedor sea el que llegue más veces en 4o. sitio, pero el 
problema es que no hay un marcador para determinar quién es el agraciado que llegó más ve¬ 
ces en esa posición, así que lo que debes hacer es sumar los pun¬ 
tos de todos los participantes para así determinar al que va a 
pagar la comida. En este ejemplo tenemos que la suma de los 
puntos de Toad da un total de 14, Peach tiene 5 puntos,Yoshi hi¬ 
zo 13 puntos y Mario juntó 16 puntos, por lo tanto tenemos que 
quien jugaba con Peach sufrirá la ira de los dioses. Aquí lo inte¬ 
resante es que el ganador no fue Toad, como se ve en la panta¬ 
lla de resultados por llegar 9 veces en primer lugar, sino Mario 
que después de correr las 4 copas no llegó ninguna vez en 4o. 
lugar. 


Después de terminar cada carre¬ 
ra aparece una pantalla donde 
ves las posiciones en las que ha 
llegado cada jugador; lo más ob¬ 
vio en este caso, es que el que ha¬ 
ya llegado más veces en primer 
lugar sea el que gane, pero como 
nosotros estamos buscando al¬ 
guien a quien castigar, entonces 
nos vamos con el que haya llega¬ 
do más veces en 3er. lugar. En el 
ejemplo de la foto, el jugador 
que manejaba a Yoshi fue el que 
sufrió las consecuencias. 












q Ahora que Nintendo ha reeditado algunos 
títulos para el SNES, como Mario All Stars 
y Super Mario Kart, no podía dejar a un lado 
^ uno de los juegos más entretenidos e 
interactivos que se hayan realizado para este 
sistema: Mario Paint. 


Mario Paint fue lanzado por primera vez en 1993, e inmediatamente tuvo una 
gran aceptación. Se trata de un programa de trabajo muy similar a los básicos de dibujo de 
algunas computadoras, pero eso sí, mucho más divertido y con algunas otras funciones que 


hacen de él un juego único y sensacional. 

Aunque la mayoría de nosotros tenemos ya alguna noción de su uso, no resistimos la idea de 
aprovechar su reedición y sacarle algunas cosas que nos harán correr por el cartucho y probar 


nuestras dotes de artista, músico o animador, o quizá ¿por qué no? productor de nuestros propios video-clips, así 
que comencemos a reencontrarnos con este programa. 


Cuando enciendas 
tu SNES aparecerá 
la siguiente panta¬ 
lla. Prueba poner 
el cursor en for¬ 
ma de mano so¬ 
bre las letras que 
forman las pala¬ 
bras Mario Paint y 
aprieta el botón 
del mouse para 
que veas los dis¬ 
tintos efectos que 
ocultan. 

Ahora coloca el 
cursor sobre la le¬ 
tra P, rápidamente 
ponía bajo la letra 
R y cuando pase 
el avión arriba del 
título, señala la 
estrella que cae 
diagonalmente, así 
una lluvia de figu¬ 
ras incluidas en el 
juego aparecerán 
en tu pantalla. 

Para tener acceso 
al programa, colo¬ 
ca la mano sobre 
Mario y aprieta el 
botón del mouse. 


Después de la anima¬ 
ción de introducción, se 
despliega la pantalla de 
trabajo que está dividida 
en tres partes. 

En la parte superior se 
encuentran las esferas 
de colores y hasta el 
extremo superior 
izquierdo está Mr. Crayon, 
seleccionar las diferentes i 
utilizar posteriormente. 

Al centro está el campo g 
dibujos y en la parte baja# 
Ahora conozcamos los dis 
para conocer las funcione; 


MARIOPAINT^ 


un icono en donde puedes 
exudas y stamps que podrás 


dono^podrás realizar tus 
las herramientas. 

Jconos que nos servirán 


MARIOPAINT * 4 
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irecciones, 
los stamps 


Esta herra¬ 
mienta te 
ayuda a seleccionar 
el grosor del punto 
de tu pluma. 
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escribir 
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Nintendo 


Funciona como 
un “spray” que 
te da algunos efectos intere¬ 
santes con los colores o los 
stamps. 


Es la herramienta 

que te ayuda a duplicar los 
elementos de tu dibujo que 
desees reproducir 
instantáneamente. 


Este icono te permite acceder a las 
herramientas de trazo como líneas, cuadros o 
círculos de diferentes grosores. 


IFfc 


Este perrito hace W 

que retrocedas un 

paso atrás en tu trabajo. Es muy 


animación. 


útil para corregir el último 
trazo que has realizado en tu 
dibujo, sin tener que echar 
mano de la goma. 


Usa esta 
herra¬ 
mienta 




textos en tus dibu 
jos, números o 
caracteres 
japoneses. 


: 




Esta brochita 
te ayuda a relle¬ 
nar las partes de 
tu dibujo con 
colores o 
texturas. 




Seis tipos de 
gomas acompañan a este icono, 
además de 
nueve 
efectos 
especiales 
que elimi¬ 
nan todo 
lo que 
puedes 
tener en 
tu panta¬ 
lla, son 
muy útiles 
cuando 
quieras 
hacer 
algún 
efecto 
especial 
en una 


Este icono te sirve 
para abandonar alguna 
parte del programa donde te 
encuentres trabajando. 
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Aquí puedes crear y 
grabar 15 stamps de tu 
propia creación. Estas 
te serán muy útiles 
para crear personajes 
o efectos muy 
interesantes. 
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Con esta herramienta, 
puedes rellenar el fondo 
con texturas o con color an¬ 
tes de empezar tus dibujos. 


V IgjT 33 SS pequeño 
___ programa 
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===■ ■ ■■ - Ca, donde 

51 H W o g>fjT¡ puedes 

** *■ - . escribir 

alguna obra de tu inspiración, que podrá 
acompañar a tus dibujos 
o animaciones. UUSMKn 
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Esta es una herramienta muy especial, ya aUHÍh 
que te permite crear animaciones básicas 
de 4, 6 y 9 cuadros, además de proporcio- 
narles movimiento a través de la pantalla, mediante 
^herramienta llamada PathHL 


Este ro- Q 

i ® tas 

bot te bd -.™ ggg -;j 

permitirá g .g, 

grahcir un H C0U0B)W 

dlbu J°' . 

una ani- _ f— r—7^==?J _ 

mación y "ral 
una pieza 

musical simultáneamente y además te da 

o acceso al libro de colorear 
incluido en el programa. 


Pon cual¬ 
quier tipo de 
música a tu 
elección o apágala 
mientras estés 
trabajando. 


Esta 

herramienta 
esconde el 
marco de 
herramien¬ 
tas y colo¬ 
res, sustitu¬ 
yéndola por 
un marco 
negro. 


Por último, este 
juego te ayudará a 
obtener la destreza 
necesaria para 


manejar el mouse. ¡Pero no 
dejes “bichos” estampados 
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Prueba cada uno de estos elementos, para que te familiarices con ellos o simplemente para darles una repasadita 
(si eres de los que prefieren saltarse el manual o no hacerle caso a los rollotes que a veces nos echamos, deja correr 
el demo de tu cartucho y podrás ver cómo funciona cada una de estas herramientas), porque ahora te vamos a dar 

algunos tips de cómo sacarle más jugo a tu Mario Paint: 



ivion 


i pantalla y 
! otro un poc 


Sólo llevamos la mitad de nuestro trabajo terminado, pero 
quizá es la parte más sencilla llamada acabado. 




te sirvan, ya que 
evitarán que te 
confundas, cuando sigas 
elaborando las partes 
de tu avión.Tres 
líneas más al final del 
cilindro y dos diagona¬ 
les forman la cola. 


Ahora ubiquemos las 
alas, dos líneas que salen 
de la tercera parte del 
cuerpo del cilindro y que 
se unen en un extremo, 
las forman.Te recomen¬ 
damos ir borrando las 
partes de ! dibujo que no 


i B CC§_ B > 


líndro? Tres 
más, uno en la 
cola y dos bajo 
las alas, 
representarán 
las turbinas y 
motores. 


co~c 


>:oo 


¡Uf! ¿Le vas 
hallando forma? 
Construye 
ahora el tren 
de aterrizaje 
con simples 
rectángulos 
y líneas 


O O 9 


Antes de empezar a di¬ 
bujar, debemos recordar 
que todo lo que existe a 
nuestro alrededor 
está construido a partir 
de tres formas básicas y 
que son el círculo, el 
triángulo y el cuadrado. 

A partir de estas 
formas, podremos 
construir lo que quera¬ 
mos y darle a nuestros 
dibujos la apariencia de 
tercera dimensión o 
volumen. Aquí aplicam 
a estas formas colores 
texturas, para dar la 
apariencia de que son 
objetos sólidos. 


plicado, que te parece si 
aunque se ve difícil, verás 
idilio dibujarlo: 


5 haz un pe- 
eño círculo 
frente de tu 


hacia atras. 
Ahora únelos 
con dos líneas, 
este cilindro 
que se forma, 
se convertirá 
en el cuerpo 
del avión. 


aro 




Con otro círculo ubicamos la 
nariz del avión y con líneas 
construimos la ventana de la 
cabina, después agregamos 
otras dos paralelas al cuerpo 
del avión y con esta 
formaremos las ventanillas. 



















































































































































Con algunos 
círculos más, 
terminamos con 
los detalles de las 
turbinas y del 
tren de aterrizaje. 


Ahora que ya está termi¬ 
nado, tú decide el color y 
el fondo de tu avión, 
puedes borrar el tren de 
aterrizaje y dibujarle un 
fondo azul con nubes, 
utilizando la brocha para 
pintar y el aerógrafo para 
dar la sensación de que 
está volando. 



El acabado en el dibujo es muy importante, a esto se le conoce como darle intención a la obra. Para que esto quede 

más claro, revisa los siguientes ejemplos: 








¿A ver, cuál te gusta más 


Este es el dibujo base. Cuando j 
lo comenzamos, hicimos todo 
el trazo en negro (al igual que | 
en el avión), después este color, ' j 
el trazo lo cambiamos con la 
brocha a blanco y rellenamos 
todas las partes con negro. 


MLI — 

Ahora, 
variando 
colores y 
constru¬ 
yendo dis¬ 
tintos fon¬ 
dos, reali¬ 
zamos 
varias 
versiones 
de un 
mismo 

o r 


Si se te dificulta realizar tus 
dibujos como en el ejemplo 
anterior, puedes hacerlo a 
través de la creación de 
stamps. Este proceso de 
colorear pixel por pixel es 
laborioso, pero tienes la 
ventaja de que puedes armar 
figuras más complejas y 
mucho más vistosas. 




de las distintas técnicas 

crear stamps, aunque otras que recientemente se 
nos han ocurrido es dibujar directamente sobre papel 
milimétrico (te recomendamos el de tono verde, 
porque en el rojo es más difícil distinguir los colores) o 
puedes realizar un dibujo previo en hojas de papel 
cuadriculado, si trazas un cuadro de 16 x 16 por cada 
stamp que quieras realizar. 

Para ejemplo, un botón... o un stamp Aquí te damos 
algunos de los personajes de los Simpsons que 
realizó nuestro Editor (mira el de las... narizotas 
parodiando a cierto ex-presidente estadounidense). 
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Ya para terminar, te vamos a dar unos 
consejos sobre animación. Como mencionamos 
anteriormente, en Mario Paint puedes realizarlas de 
4, 6 y 9 cuadros. Una buena animación debe ser 
fluida, es decir, que los movimientos deben verse de 
manera natural. Para que esto funcione; debemos recordar 
que el programa te permite realizar movimientos cíclicos, 
como cuando caminamos y damos un paso tras otro, repetimoá 
los mismos movimientos para trasladarnos. 


Para ejemplificarlo, mira los dibujos que hemos realizado paia esta animación. Observa cómo el movimiento 
de los ojos comienza en el cuadro supeior izquierdo, cómo cambia en los cuadros de enmedio y cómo en el 
último cuadro vuelan al mismo lugar que en el primero. 
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Ahora aplícala a algún dibujo. ¿Se te ocurren 
nuevas ideas de animación? 

Con este mismo ejemplo, ahora cambia el 
color del fondo de los ojos y aumenta o 
disminuye la velocidad de los cuadros de la 
animación y si a eso le agregas un movimiento 
extra con el Path, verás que los resultados 
finales serán interesantes. 
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Quizá quedaron muchísimas cosas de qué hablar sobre Mario Paint, sin 
duda es un excelente cartucho para pasar jugando con tu creatividad 
durante un buen rato. Prueba distintos efectos, dibujos, música y 
combínalos. Con ayuda de tu videocassetera puedes ¡lustrar las portadas 
de las grabaciones familiares, de tus vacaciones, realizar una historieta, un 
video, crear tus propias caricaturas, etc. Recuerda que el único límite que 
tienes con este juego es tú imaginación (suena muy trillado, pero también 
debes reconocer que es cierto). 


































































































































a tg compañe 
por 4 pudien 
3 puntos.El i 
J ipen para qui 


» para que 
lo ganar po 
alón pega e 
tire.de 3 y. 


Afortunadamente no tendrás que sufrir la golpiza de todo el equipo, sino de tu compañero si estás jugando NBA 
Hang Time. Y si ya te recuperaste de la golpiza, veamos qué tiene este juego comenzando con el control. 


En este 
título pue¬ 
des utilizar 
el Pad o el 
Stick 
según te 
acomodes. 


Esto hace el juego más competitivo si la 
activas, ya que si un equipo va perdiendo, 
como que se enciende más y empieza a 
jugar mejor. 
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Computer Assistance 
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SWITCHES 1 
BMmilllKB«Hlllll 


En esta parte podrás controlar la 
dificultad y prender y apagar la música y 
efectos especiales. 


llllllllliiiiHniMllllim 

CONTROLLER 


Configura el control como gustes, ya que el de 
Default está un poco raro. Los botones quedarán 
configurados sólo para aquél que haya entrado a 
•esta opción. 


vi m 


ÍIIIIAMÍ 

• • • • 


lí III 


Para quitar o poner la flecha que 
apunta a tu personaje, cuando no es 
visible en pantalla. 


Shot Cloek 


Tienes 24 segundos para tirar, si no 
te castigarán, pero con esta opción 
puedes tardarte todo lo que quieras. 


Si quieres que tu personaje 
parezca como que le va a explotar la 
cabeza, prende esta opción. 


WflMiMoxuwiaiiifi 

Tournament Mode 


Esta opción te sirve para desactivar 
los “Power Ups” y “Computer 
Assistance” cuando está prendida. 
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Y aquí comienza lo bueno. 
En NBA JAM, tenías tus su¬ 
midas espectaculares, pero 
solamente podías marcarlas 
tú solo. Aquí puedes hacer 


Ahora, ya que configu¬ 
raste el juego a tu 
gusto, vamos a la 
duela. Puedes elegir 
una de las 20 confi¬ 
guraciones que trae tu 
equipo favorito. 


combinaciones muy lucidas, 
ya que pueden entrar al 
aro con un movimiento de 


Posteriormente aparecerá una 
pantalla donde podrás insertar 
un código tipo Mortal Kombat. 
Estos códigos te darán más 


esos todos exagerados y 
si tu compañero también 
va corriendo hacia ei aro 
y salta, parpadeará 


poderes o harán que 
pasen cosas un poco 
raras y muy divertidas. 
De esto hablaremos en 
otra oportunidad. 


indicando que le puedes 
pasar el balón para hacer 
una clavada en equipo. 


i 11 W-JjMM 

En el salte ¡n ciaJ verás que 
aparecen unas barras, las 

cuales puedes hacer crecer 
presionando el botón de 
Turbo y el de Salto 
rápidamente. 
Así tendrás más probabilida¬ 
des de ganar el balón. 


También puedes hacer el 
i intento de que vas a tirar 
) de lejos y sí tu 

compañero se pone listo, 
puedes llegar 


De lo pnmero que te das 
cuenta cuando el <2 I 
esta en movimiento, es que 
hay música de fondo v de 
que los personajes al acercar- 
se a la parte de abajo de la \ vfff ^ 
pantalla se hacen más I 

grandes y al alejarse, se 
hacen más pequeños (unjj^S^3B 
pequeño detalle visual). 
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corriendo justo a tiempo 
para que le pongas el 
balón encima del aro y él 
la clave. 


Y ya aquí te podrás dar 
cuenta de la cantidad de 
efectos especiales que tiene 
el juego, como el grito de 
Tarzán. el del avión cayendo 
y el del reloj tipo 
Big-Ben cuando te _ 
queda I minuto 
del período. 


Además el comentarista dice quién es el que 
tiene el balón y se dirige hacia la zona 
contraria. Aquí puede decir el nombre del 
jugador o su sobrenombre en caso de que 
se trate de algún personaje creado.. 


Es aquí donde entra el Controller Pak, ya que tú puedes 
crear a tus propios personajes. Primero te van a pedir tu 
nombre y que te inventes un password de 4 dígitos. 
Con esto accederás a tu personaje y si quieres hacer más 
i jugadores, deberás tener otro nombre u otro password. 
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Ahora podrás crear a tu personaje como gustes, ya 
que puedes elegir: 


si fuera poco aunque no deter¬ 
minante, el cartucho de Hang 
Time pesa más que el de Wayne 
Gretzky (¡Ay, no m.. J, sólo por 
| eso me lo voy a comprar). 
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La variedad de cabezas es muy 
grande y hemos puesto aquí, 
algunas de las que hay. 

Ulllform: Selecciona el 
uniforme que más te agrade de los 
de la NBA o cualquiera de los extra. 


— OREATE PLAYER 


v/(w !fAr¡: -CtfAmE LWFORM i 

& 

HÍW> iiW/rtiF'/ Tffe'j 


+mnnm 

¡\ 

ATÍk jñ >t ( ‘ fl 1 CtiSTCH: f» 

\ clístoh: 7 


— ^ Ei 

J \ 


- */w 

■tstcn 

Af>V C 4 MI 0 ITC 

camujco 

V r» 


También al final del juego, 
te muestran el puntaje por 
cuartos y quién fue el jugador de| 
partido. 


V como en la versiones de NBA 
JAM, aquí también tienes que el 
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Attributes: 

Tienes un total de 40 puntos 
para distribuirlos en peso, 
altura, velocidad, poder, 
puntería, clavadas, robo y 
bloqueo. 


“OREATE PLAYER 

v :> Al : t O^OOSC PRítilEóii i 


6 de los 7 
* activados, de los 
cuales sólo puedes activar 2. 
Entre los privilegios están “No 
Tag Arrow", que hace que tu 
oponente no sepa a qué altura 
de la canda estás cundo tu 
personaje no se ve en pantalla; “Stealth Turbo", que quita b barra de 
turbo de tu personaje para que tu oponente no sepa cuánto turbo te 
queda o si lo estás usando, ya que el color de los zapatos de tu 
jugador no cambia; “Smarter Drone", hace que el personaje crudo sea 
más “inteligente” cuando el CPU lo controla. Esta última habidad b 
podrás activar cuando tengas 70 puntos para los atributos. 

Niele Ñame: 

Existe una lista de 35 
sobrenombres que puedes poner a tu 
jugador como Top Gun, Joker, Trexx 
entre otros, los cuales serán 
mencionados por el 
comentarista cuando lleves el balón 
y te dirijas hacia el aro enemigo. 


balón se prende o "It's 
on Fire", pero ahora 
cuando haces 3 clavadas 
seguidas. Y como en las 
otras versiones, los tiros 
entrarán más fácil, y 
tendrás turbo ilimitado. 


Bueno, pero esto no es lo bueno, lo realmente bueno es que puedes 
tener “It’s on Fire” ¡en equipo! Si realizas 3 clavadas en equipo seguidas 
sin que el otro anote, 
obtendrás este poder que 
te dura 25 segundos y 


que no importa que el otro 
enceste, ya que sólo lo 
puedes perder si el equipo 
contrario anota con una 
clavada en equipo. Además 
si se acaba el período, 
conservarás el poder. 
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Finalmente, sobra decir que el 
juego es hasta para 4 jugadores, 
aunque cabe señalar que cuando 
vas a comenzar un juego, puedes 
elegir si quieres ser el jugador 
J, 2,3 ó 4, sin importar en qué 
puerto estés conectado. Para que 
quede más claro, el jugador con 
el control I puede estar jugando 


Ya que termines de crear a tu 
fenómeno, juega con él y si ganas 
partidos, conseguirás más puntos para 
mejorar las cualidades de éste. Al final 
de cada partido, salen unas preguntas de 
trivia sólo para expertos en este 
deporte. Contéstalas y obtendrás “Puntos 
de trivia” muy útiles para el futuro. 
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i el jugador 3. el del puer¬ 
to 2 como el 4, el del 3 como 
el 2 y el 4 como el I. Esto es 
que no tengan que cambiar 
de controles y que uno haya 
configurado sus botones de 
diferente y a la hora del 
, venga una confusión. 
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2> VXHI J AN JHfMIIH CHfATf PíAYtlV 
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ASO PftfVílfGfS! 


Todo esto se queda grabado en 
el Controller Pack y conforme 
vayas ganando juegos, irás ob¬ 
teniendo más puntos para tus 
atributos. Ahora, cuando estés 
creando a tu jugador, hazlo 
rápido, ya que sólo cuentas 
con 4:00 minutos y cuando se 
acaben, tu personaje quedará 
grabado como quedó cuando el tiempo expiró. Pero no te preocu¬ 
pes, ya que podrás entrar otra vez para cambiar lo que no te 
gustó. Te recomendamos que selecciones primero las habilidades y 
atributos y luego te vayas con la cara y el sobrenombre. 


Como ves, NBA Hang Time es la ver¬ 
sión mejorada de NBA JAM. Los 
gráficos son mejores, existe músi¬ 
ca de fondo tiene efectos espe¬ 
ciales y puedes creara 
tus propios personajes. ¡Ah!, y por 





















































































FIFA 64 es la versión súper mejorada de los 
anteriores juegos de fútbol que ha sacado 
EA Sports al mercado y para que sepas qué 
tiene de nuevo, vas a tener que leer este análisis. 


\OPTIONS 


Half Lenght 

La duración de 
un medio tiempo. 

'V 

♦ Match Typs 


Aquí eliges si quieres 
que sea Acción, 
Simulación o tipo 
“Arcade”. 


Aquí le dices a la 
máquina si quieres 
que tome el tiempo 
de manera continua, 
o que lo detenga 
mientras un equipo 
se prepara para un 
saque de banda o 
un tiro de esquina. 


Language 

Escoge entre Inglés 
Alemán y Francés 
(Sí, quitaron el Espa 
ñol, qué malos). 

Pitch Condition 

Es el tipo de clima que 
va desde seco hasta 
húmedo. También lo 
puedes poner al azar. 




Injuries 


Aquí se refiere si los 
jugadores pueden 
salir lastimados o no. 


Auto Replay 

Cuando un equipo 
meta gol, se verá la 
repetición instantánea 
de la jugada. 


El arbitraje será normal, 
no verán empujones o 
los árbitros pueden ha¬ 
cerse los ciegos. 

Offsides 

Puedes prenderlos 
o apagarlos, según 
tu gusto. 


Time Display 

Si quieres que apa¬ 
rezca el tiempo, deja 
prendida esta opción 


Prende y apaga 
estas dos opciones 
según gustes. 


Como en las 
anteriores versio¬ 
nes, aquí también 
cuentas con 
muchas opciones. 


IWUsftk 2 Mi «Bles 

lasfiaye Exihsft 
Match Type Arcade 
Pitch Caaücta lanío» 

Oack CaiBMMs 
Faais Mam* 


Ahora, ya que hayas configurado el juego a tu gusto, 
escoge un tipo de partido entre los cuales están uno 
amigable, de liga, de torneo o de playoffs. 
Afortunadamente, no tendrás que anotar passwords largos 
siempre y cuando cuentes con tu Controller Pack. 


I , _ De manera similar a la 

\ FRIEÑDLY versión anterior, 

Jt rr i . .rm cuentas con varias 

ligas de equipos entre 
los que están 
International (aquí 
encuentras equipos de 

I ;— . ■■■ —..;———¡—_ todo el mundo), USA, 

Italy, England, France 
■ s Ke ’ l ’ c * — _ - y Germany. Desafortu- 

ii H . . - .i—J nadamente, los de EA 
Sports no pusieron todas las ligas existentes. Lamentable, 
debido a que existen muchos paises donde el fútbol tiene 
muchos seguidores y estrellas relevantes. Muy malo. 


| toternatie»* 


Antes de comenzar el 
partido puedes cambiar 
el tipo de cámara que 
quieras que se maneje 
mientras juegas. Tienes 
varios tipos entre los 
que están “Tele Cam”, 
“Sideline Cam”, “Cable 


Cam”, “Shoulder Cam’ 
y “FIFA 64 Cam” y no 
te preocupes, ya que 
si no te gusta la 
cámara que escogiste, 
puedes cambiarla por 
otra en cualquier 
momento del partido. 
























Ha llegado 
el momen¬ 
to de ver 
entrar a 
los inte¬ 
grantes de 
cada equi¬ 
po a la 
cancha. 


Aquí ya te podrás dar 
cuenta de que los gráfi¬ 
cos están bastante bien 
realizados y que los 


Como 
todo 
buen 
juego de 
fútbol, 
los per¬ 
sonajes 


efectos de luz son muy 
buenos. También podrás 
darte cuenta del 
desgaste de la cancha. 


.•oro»? 


Con respecto a la movi¬ 
lidad, este juego recuer 
da mucho la movilidad 
de las versiones ante¬ 
riores de FIFA. Realmen¬ 
te no se aprovecharon 
las ventajas del Stick, 
como lo hizo la gente 
de Konami con el J. 
League Perfect Striker. 


festejan 
de mane¬ 
ras muy 
diferentes 
al anotar 
un gol. 


Dependiendo a qué 
equipo escojas, 
verás jugadores 
que sobresalen de 
los demás, ya sea 
por su velocidad o 
agilidad, o por su 
físico (los hay con 
el cabello muy lar¬ 
go o completa¬ 
mente rapados). 


Con respec¬ 
to a la 
repetición 
instantánea 
(además de 
la que es 
automática 
después de 
una jugada 
de gol), 
tienes la 


Al final de cada 
partido podrás ver 
las estadísticas del 
juego, el marcador, 
quién anotó, los 
fouls y quiénes 
fueron los infrac¬ 
tores, las salvadas, 
los tiros a gol, los 
tiros de esquina, 
etc. 


normal que 
no sólo te 
sirve para 
ver qué 
pasó, sino 
que también 
te permite 
ver la acción 
desde dife¬ 
rentes 

ángulos. i 


Setre 

Saves 

Stots 88 Sail 
C*n$er Kcts 
fctt*cta«9 
la ttttffteitf 
Otfetíiis 


FIFA 64 es un muy buen juego de fút¬ 
bol. Los gráficos son muy buenos, 
los movimientos de los personajes 
son muy realistas y el manejo de 
la cámara es bueno. Sin embargo, 
existe un pequeño problema que 
se llama J. League y si nos pidieras 
nuestra opinión, este último sería 
el que se llevaría los aplausos. 














Para todos aquéllos que tienen su Super NES y que nunca 
tuvieron este juego, es hora de que se decidan a incluirlo 
en su colección, ya que Nintendo decidió sacar otra vez 
varios de sus títulos que se han hecho clásicos. 

Y si necesitas saber algo acerca de este cartucho 
específicamente, aquí tenemos un poco de información. 
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Super Mario Kart ¡ 

es un juego de ca- | 
rreras donde 8 de | 
los personajes más | 
famosos de los títu- | 
los de Nintendo | 
compiten, para ga- | 
nar la Copa de | 
Oro. Aquí el chiste 1 
I no es ganar compitiendo solamente, sino que tie- I 
I nes que hacer uso de los ítems que vas tomando I 

I durante tu recorrido por las 20 pistas que hay. I 

- I 



Entre estos ítems hay cáscaras de banana, con¬ 
chas rojas y verdes, monedas, hongos, estrellas y 
truenos. El objetivo de estas armas no es dejarlas 
por ahí nomás. Hay que saber usar y aprovechar¬ 
las, para que no sólo llegues en primer lugar, sino 
que ocasiones que tus oponentes no lleguen. 



c ■ 




Por ejemplo, puedes dejar una 
cáscara en una curva para 
que el que va atrás de ti se 

F 


accidente, o si alguien va ade¬ 
lante puedes apuntarle con 
una concha verde para que 
I deje de estorbar. 


Todas estas armas las puedes 
utilizar en los modos de Grand 
Prix o en Battle. En el primero 
tienes que escoger 
en qué copa 
quieres competir. 

Para esto existen 
3 dificultades que 
controlan la 
velocidad de 
los competi¬ 
dores. 


1 


Al principio sólo puedes acce¬ 
der a las 3 primeras copas usarj-Q 
do las primeras dificultades. 
Posteriormente, cuando ganes 
la Copa de Oro en lOOcc, 
podrás competir en la 4a. copa 
y cuando ganes la Copa de Oro en 
ésta última, obtendrás (además de la 
copa y el final), la 3a. dificultad (150cc). 
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Para lograr esto tienes que ser diestro con el volante, eliminar a tus oponentes usando los Ítems que obtengas 

de las cajas con premios y por si fuera poco, debes esquivar los obstáculos que hay en las pistas como: 


Los topos 
que salen de 
sus madri¬ 


gueras y que 
se pegan a ti, 
si te llevas a 
uno de 
corbata. 


MMinEnwm 

—Lbs Thwórnps”que - 1 

- I 

I además de servir de 


J En r Sbcwtp.t 

—’ ' Jsr ' '• 

I campo de fuerza que 

* 6 

| ocasionará muchos 1 

* \ 

1 problemas a aquel que 1 

~~ * \ 

1 choque contra ellos. 1 


Ir - - . Jj 



Cheep 
Cheep es 
muy mo¬ 
lesto, ya 
que está 
en cons¬ 
tante mo¬ 
vimiento. 





13" 53t 


• 04 i 


Además, existen obstá¬ 
culos naturales como 
hoyos en el piso 
zonas profundas 
en el agua y 
curvas muy 
cerradas. 




En el modo de Battle, te enfrentas con¬ 
tra otro competidor en 4 pistas. Aquí 
tienes que reventar los 3 globos de tu 


"1 

I 

» 


yos. Para esto existen varias cajas con 
premios por todo el escenario, las cua¬ 
les se regeneran cuando se acaban. 
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Lo importante en este modo es saber usar las 
armas y evit ar ser emboscado por tu opo¬ 
nente. Siempre que puedas, deja algún obstá¬ 
culo y trata 


I 



de hacer que 
tu oponente 
vaya hacia ahí, 
para que si se 
accidenta, tú 
le llegues por 
atrás con al¬ 
guna sorpresa 


Por otra parte, existe un modo donde compites contra 
el reloj. Como el juego cuenta con batería, puedes gra- I 
bar tus mejores tiempos tanto de vuelta como de to- I 
do el circuito. Además, 


existe la posibilidad de 
competir contra otro 
personaje controlado 
por la computadora, si 
en la pantalla- de selec¬ 
ción de personaje pre¬ 
sionas Start con el 2o. 

control. 
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| Para todos los que tengan este juego, 

| les tenemos una sugerencia. Jueguen 
| contra un amigo en versus, pero uno 
| debe seleccionar a su personaje en 
| “chiquito” (presiona Y y A para hacerlo 

de este 


% V ^ 3 ¡> moer 00568 


f* -rv -r. f -3 i nrv nn’;cQ 


tama¬ 
ño) / 
otro en 
grande. 

L-1 


I Cuando eliges el modo de 2 
I jugadores, la opción de Time 
I Trial se convierte en versus. 

I Aquí compites contra otra 

I persona en cualquier pista 

I que quieras. Puesto que no 
I existen los demás personajes 
I que controla el CPU, tienes 
I más tiempo para concentrar- 
I te en tu adversario para hacerlo sufrir y que las 5 vueltas se | 
I le hagan interminables. | 

I-1 


I--1 

| Ahora selecciona una pista y compitan. ¡Oye! ¡El grande tie- I 
| ne más ventaja sobre el chico! ¡No seas abusivo! I 

| No te preocupes, lo que pasa es que existen unas reglas I 
| que no hemos visto: | 

| I) El jugador chico puede llegar a la meta cuando 
| quiera (o pueda) y si llega antes que el grande, gana. I 
| 2) El grande no puede llegar a la meta hasta que le I 


haga algo al chico o a éste le 
pase algo malo. Es aquí donde 
entra lo divertido de la suge¬ 
rencia. Cualquier desgracia que 
le ocurra al chico, como ser 
pisado, ser golpeado por alguna 
concha, caerse a un precipicio 
(aguas profundas no cuentan) 
o resbalarte con una banana, 
ocasiones que el grande pueda 
llegar a la meta. 

3) Si el chico ha sido “violenta¬ 
do” y quiere ganar, tiene que llegar antes a la meta. I 


4) Si el chico activa un trueno antes de que acabe I 
el encuentro, todas las desgracias que llevaba se le I 

anulan y, por lo tanto, el grande no puede llegar | 
hasta que le vuelva a ocurrir algo al chico. | 

5) El que gane el encuentro escoge si quiere ser I 
grande o chico. Aunque no lo creas ser chico es más I 

divertido que ser grande. | 

I-1 


-1 

e modo 
jugar es 

| muy divertido.Te sugerimos que juegues en 
I GhostValley I, ya que la pista se presta para 
I este juego perfectamente.Tienes atajos, hay 
I precipicios y bastantes premios. En ocasiones 
I vas a ir en sentido contrario (aunque no lo 
I creas), sobre todo si eres grande y como 
I aquí hay un precipicio que saltas con ayuda 
I de la rampa, imagínate lo bueno que se pone. 


"1 

I También puedes agregar la regla de | 
I que el trueno sólo quite 5 desgracias, | 
I las cuales no son acumulables, o sea, si I 
I llevo 3 y activo el trueno, me quedo I 
I con 0 y no con -2. I 

I-1 


-1 

Este i 


perso¬ 
naje es 
un fan¬ 
tasma, 
por lo 
que 
no te 
estor- 

I ba en absoluto. Otra manera de 
competir contra él es cuando com¬ 
pletas las 5 vueltas con una buena 
actuación por tu parte. Así compites 
contra ti mismo, ya que el fantasma 
eres tú en la vuelta anterior. 
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Otra 

regla / 

adi- L --- 

cional si ^ / 

juegas en 
GhostValley l,es 
que si el chico ha¬ 
ce el atajo usando 
hongo y la rampa 
para atravesar al 
otro lado se cae, 
esta desgracia no 
se le cuente. Pero 
al salir del pedacitoj 
de camino, sí se 
cae, ya se le cuenta 
como desgracia. 

Esto es sólo con 
hongo y rampa jun¬ 
tos y para caídas 
(cáscaras, conchas 
y pisotones) sí 
cuentan. 


Puedes alterar 
las reglas para 
que en vez de 
una, sean tres 
las desgracias 
necesarias pa¬ 
ra que el gran¬ 
de pueda lle¬ 
gar a la meta. 
Esto sólo te va 
a servir cuan¬ 
do empieces a 
jugar, ya que 
luego vas a 
cambiar a una 
desgracia y si 
el que juega 
chico es muy 
hábil, le oca¬ 
sionará mu¬ 
chos dolores 
de cabeza al 
grande. 


Super Mario Kart es un excelente títu¬ 
lo que no puede faltar en tu colección. 
Y para los que 
ya lo tengan, 
no hay pretex- 

00033 03 ® 
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de la sugeren- sraasñ? 
cia anterior, m 

que por cierto, ^ V 

este modo de * " |a | ¿fS?g 

juego fue in- j 'fW A *2 

ventado por 

Víctor Arjona y hermanos hace ya ¡4 
años! y aún sigue divirtiéndolos. Si aún 
no tienes el tuyo... ¡qué esperas! 


Y claro, tam¬ 
bién el grande 
puede hacerle 
la vida imposi¬ 
ble al chico si 
se voltea y pa¬ 
sa sobre él va¬ 
rias veces. 



QD>0QÍ>6'3Q 

4 

•¿0*2 


fX1.00"56"88 

* 

•XOl í 















































*oaoíoao* 

Dark Rift es un 
juego de peleas 
en 3D con grá- 


* o sosos ososososososososos 

JKS.'m I saldrá con un 

jfljpH uniforme total- 
mente distinto 
tejJEX|§jap al de su rival y 
no s °*° carr >- 
¡ biará de color 
«j rT I como sucede 

j|í JL¿ w I en otros í ue ' 

1 I gos. 

La base de los 

BKkft ihW ataques de los personajes son: 

Dos con el arma (uno vertical y 
Éfrl otro horizontal), un botón para 
KHy patada, uno para poner defensa y 
4 k» otro para ejecutar un agarre. 
PítíjfcS Otro par de botones te dan la po- 
sibilidad de poder cambiar de pla- 
^ ^ ^ no mientras ^ 

ataque y con- 

traatacar a máxima velocidad. 


so, dando un 
efecto de pro¬ 
fundidad. Bue¬ 
no, no es nada 
que te vaya a 
dejar sorprendí 


do gráficamente 
por algún tiem- ■ ... / 
po, como ha pa- » ^ a »- 

sado con otros juegos para 
este sistema. 


En este título vas a encon¬ 
trar la cantidad de 10 perso 
najes diferentes a elegir. Un 
detalle curioso en este as¬ 
pecto, es que si 


Dark Rift tiene 3 diferentes 
modos de juego, el primero es 
el llamado “Tournament” y es 
para un jugador solamente. 
Aquí tú eliges a un 


dores selec 
cionan al i— 
mismo N 
persona¬ 
je, uno 
de ellos 


peleador, 


3 uien se 
ebe en¬ 
frentar 
a los de¬ 
más con 


Hace ya mucho tiempo 
atrás, nos enteramos de que 
una compañaía llamada Vic 
Tokai, estaba preparando un 
juego para el N64. Nosotros 
ya tuvimos la oportunidad 
de jugar este título y a con¬ 
tinuación te presentaremos 
nuestras primeras impresio¬ 
nes al respecto. 

























.irsantes del tor¬ 
neo para así llegar 
al jefe final y obte¬ 
ner el poder de una 
rara piedra conoci¬ 
da como “Core Pri¬ 
me Element”. Realmente no 
hay gran diferencia en este 
modo comparado con otros de 
1P de otros juegos del géne¬ 
ro, pues te enfrentas a los ri¬ 
vales y entre más vas avan¬ 
zando, la batalla se va volvien¬ 
do más difícil. También tene¬ 
mos el modo de “2 Players”; 
en este modo se 
pueden enfren¬ 
tar 2 jugadores 
pudiendo elegir 
un nuevo perso¬ 
naje después de 
cada encuentro 
(también muy 
típico). La últi¬ 
ma de las op¬ 
ciones es la de 
“Training” en la 
que tú esco¬ 
ges a un per¬ 
sonaje y el 
CPU te asigna 
otro para que 
lo golpees todo 
lo que desees. 

En este modo 
tienes la posibi¬ 
lidad de hacer 
aparecer en la 
parte baja de la 
pantalla los botones y se¬ 
cuencias de control que 
ejecutas, para saber qué 
estás haciendo mal, o ave¬ 
riguar bien qué botones 
tienes que presionar para 
hacer una buena secuen¬ 
cia de golpes. 

Como en otros juegos de este estilo, pue¬ 
des realizar un combo presionando una 
secuencia de botones. En este caso te 
recomendamos que entres a ju¬ 
gar el modo 
de “Training” 
que explica¬ 
mos anterior¬ 
mente y ahí 
! podrás 
practicar 
estas se¬ 
cuencias. 
Dominar 


este aspecto del 
juego es muy impor¬ 
tante, pues te per¬ 
mite dañar más al 
rival, si es que tú te 
sabes una buena 
secuencia. Además de estos 
movimientos, los peleadores 
de Dark Rift también tienen 
poderes de secuencia de con¬ 
trol y botón como en todos 
los juegos de pelea y lo mejor 
es que muchas veces se pue¬ 
den combinar estos tipos de 
ataques, para 
hacerle un daño 
impresiónate a 
tu rival y jugar 
muy lucido. 

Al ejecutar cier- 
movimien- 
tos (como los 
Holds o aga¬ 
rres), el CPU 
cambia el pun¬ 
to de vista en el 
que estás jugando 
para hacer que 
esto se vea un 
poco más dramá¬ 
tico. Este es un 
detalle puramente 
estético, pero 
ayuda a hacer 
más atractivo al 
juego. 

A final de cuentas te podemos 
decir que Dark Rift es un título 
bastante entretenido, el reto es 
bueno y la movilidad otro tanto. 

La música es muy buena, pero 
hay algunos fondos musicales 
]ue más bien parecen de juego 
le aventuras, que de pelea. Qui¬ 
zá el único pero que le podemos 
poner, es que es muy sencillo en 
lo que a cuestión gráfica se refiere (cosa 
que no se debe a la limitante de la memo¬ 
ria del cartucho, como muchos podrían 
suponer). Estamos seguros que 
muchos de 
los fans del 
énero de pe- 
ea, encontra¬ 
rán en este 
juego 
una muy 
intere¬ 
sante op¬ 
ción. 


P £ 





















1 Esta nueva v 
£f versión tie- Xa 
jjt] ne muchos 
Mi elementos 
U nuevos que M 
■i debemos 
■I mencionar. 

I Primero que ’Ji 
nada y lo 


más fácil de 
notar es la gran 
cantidad de per¬ 
sonajes que hay 
a elegir, pues son 
un total de 15. 

En la sección Ex¬ 
tra de nuestro nú¬ 
mero anterior 


novan 

como personajes selec¬ 
cionabas). Como cuestión 
obligatoria en estos títu¬ 
los, los personajes viejos 
tienen una buena cantidad 
de movimientos y poderes 


mencio¬ 
namos 
que 11 
de estos 
persona¬ 
jes ya 
habían 
aparecido 
en los 
otros 2 
juegos y 
que 4 de ellos son 
nuevos (de la segun¬ 
da parte regresan 
"todos menos Pyron, 
Phobos y Do- 


nuevos que de¬ 
bes aprender para 
poder hacerles fren¬ 
te a los nuevos reta¬ 
dores. 

Ya que hablamos an¬ 
teriormente de los 
nuevos peleadores, a 
continuación te dare¬ 
mos un breve perfil 
de ellos para que va¬ 
yas viendo cuáles son 
sus intenciones en participar en el 
torneo. Jedah es el organizador del 
nuevo torneo y dice 


ser el antiguo rey 
de la obscuridad 
que ha renacido 
para tomar 


su justo si¬ 
tio como gobernante de 
los Darkstalkers (cosa que 
no hace muy feliz a Demi- 
tri). El es un personaje 
muy rápido y con poderes 
bastante extraños, como 
uno donde lleva a su rival 
a una pantalla llena de 
¡sangre, fuego! y ahí lo gol¬ 
pea despiadadamente, u 
otro donde aparece un 
gran libro en el cual es- 


A diferencia de los anteriores torneos, esta 
vez no es Demitri Maximof quien organiza a 
los mejores guerreros de las tinieblas, para 
buscar al mejor de ellos y así saber 
quién será el gobernante máximo (como (• / 
ocurrió en los anteriores 3 juegos), 
sino que ahora un extraño ser de 
nombre Jedah -quien dice ser el mesías 
de los monstruos- los ha reunido para 
sacar al mejor de ellos. 


Pero... ¿esas serán sus verdaderas 
intenciones? Tal vez la serie de juegos de 
Darkstalkers de Capcom, no sea tan 
popular como Street Fighter, pero ha 
logrado hacerse de sus fans en todo el 
mundo y es por eso que próximamente 
• si no es que ya - tendrás la posibilidad de 
ver el nuevo juego de esta serie, de 
nombre "Vampire Savior" (Darkstalkers3). 





























tampa 
una firma 
de sangre 
con su ri¬ 
val. 

Lilith se 
trata nada 
más y na¬ 
da menos 
que la par¬ 
te “buena” del alma de 

Morrigan, que fue encerrada hace más de 300 años 
y ahora se ha liberado para buscar su verdadero 
cuerpo (por el momento usa el de una niña y por 
eso lucha para recuperar el suyo), aunque ellas se 
parecen mucho, su modo de pelea es distinto. Q- 
Bee es la líder de un grupo al mando de Jedah, se 
dedica a extraer el alma de la gente y con ella 
formar sus panales, ella es un personaje muy ex 
traño, pues tiene ataques muy lentos y a 
su vez otros muy rápi¬ 
dos. El último per¬ 
sonaje nuevo es BB 
Hood (o mejor co¬ 
nocida en Japón co¬ 
mo Bulleta), ella es 
una cazadora de 
monstruos muy al 
estilo de Donovan 
(pero de inocente 
apariencia), que usa 
su canasta para es¬ 
conder todo tipo de 

armas pesadas como ametralladoras, gra 
nadas y hasta misiles 

Una cosa por la que siempre se ha carac 
terizado esta serie de juegos es por 
innovación en muchos de los elementos 
tradicionales de los juegos de pelea; hay 
que recordar que en esta serie vimos 
cosas ahora tan comu¬ 
nes como las defensas 
en el aire y los com¬ 
bos en cadena. Estos 
elementos que men¬ 
cionamos, regresan 
junto con otros aspec¬ 
tos para hacer más 
“profundo” el modo 
de juego. Entre las 
nuevas cosas podemos 
ver el llamado “Guard 

Cancel” que es una 
especie de Counter 
de SF 
están los 
y los 
son 

n más 

poderosa de un po¬ 
der normal y que 
se logran al acu¬ 
mular al menos 
una barra de po¬ 


der y los Extra 
son movimientos que 
tienen una secuencia es¬ 
pecial y que requieren 
de cierta cantidad de 
poder, para ejecutarlos. 
Quizá los 2 elementos 
que fueron incorporados 
y que se consideran los 
más importantes son el 
“Down”, que es el re¬ 
sultado de atacar 
constantemente a 
tu rival con una se¬ 
rie de movimientos 
especiales; si esto 
pasa podrás ganarle 
el Round a tu rival 
sin necesidad de res¬ 
tarle toda su ener¬ 
gía. El otro elemento 
es el denominado 
“Dark Forcé”, que al 
ser activado le da poderes espe¬ 
ciales a tu personaje que de otra 
forma no podría realizar por un 
corto período de tiempo. Este úl¬ 
timo elemento es quizá el más im¬ 
portante y relevante del juego. 
Como siempre, estos juegos tienen 
gráficos excelentes y 
la animación es muy 
fluida; pero a fin de 
cuentas esos elemen¬ 
tos pasan desaperci¬ 
bidos si el juego no 
es bueno (cosa de la 
que no hay que 


preocuparse mucho, 
tomando en cuenta 
la experiencia de 
Capcom). 




























El pasado mes de Marzo, Nintendo 
sorprendió a propios y a extraños al 
anunciar la disminución en el precio 
del equipo de 64 Bit “Nintendo 64”. 
Más o menos por el 5 de Marzo, Nin¬ 
tendo anunció en Japón la baja en el 
precio del N64. De 25,000 Yens que 
era su precio anterior bajó a 16,800 
Yens (Esto es una rebaja de 8,200 
Yens, algo así como 82 dólares). Este 
precio entró en vigor a partir del 14 de 
Marzo pasado. 5 días después y tras 
muchos rumores de fuentes no oficia¬ 
les y un total hermetismo por parte de 
Nintendo of America (cosa común en 
ellos), también se anunció que en este 
continente el N64 bajaría su precio. 
En EU, el N64 costaba anteriormente 
199 dólares, pero ahora su precio será 
en ese país de 149.95 dólares. Para 
nosotros y Latinoamérica se tiene pen¬ 
sado bajar el precio, aunque al mo¬ 
mento de escribir este artículo no se 
tenían aún los precios en las franqui¬ 
cias oficiales de Nintendo (pero si te 
vas a dar una vuelta por alguna de 
ellas, lo podrás averiguar). 

Las causas por las que se dio este des¬ 
cuento, son las mismas en Japón y en 
América. Iroshi Imanichi (jefe de 
Mercadotecnia de Nintendo Japón) 
explicó que las causas por las que se 
hizo esta disminución en el precio del 
N64 son cuestiones de producción. 
Esto mismo fue lo que Nintendo de 
América explicó a los medios median- 

Novedades 


te un comunicado de prensa. 

Pero, ¿cómo está esto de bajar el pre¬ 
cio del sistema por producción? La 
causa es muy sencilla: Generalmente 
cuando adquieres un sistema, el pre¬ 
cio que pagas por él, se rige por el pre¬ 
cio del procesador o CPU. el cual lle¬ 
ga a ser más del 50 7c del precio del 
sistema. Mientras otros sistemas de 32 
Bit tienen que ajustarse a los precios 
de los procesadores comerciales que 
ellos usan. Nintendo gracias al nivel 
de producción que ha alcanzado del 
64-bit MIPS R4300 RISC CPU. que 
es el procesador que se realiza única \ 
exclusivamente para el N64. ha logra¬ 



do abaratar sus costos de producción 
dramáticamente, pues hasta el mo¬ 
mento de escribir esta nota, se habían 
fabricado más de 6 millones de estos 
procesadores para igual número de 
sistemas que se han vendido en Japón 
y América. 

Otro punto importante en el que se ba¬ 
só Nintendo para disminuir el precio 
del N64 es la próxima salida del peri¬ 
férico “Disk Drive”. La idea de Nin¬ 
tendo es poder hacer muy accesible el 
precio del sistema central, para que 
así no sea tan pesado para los videoju¬ 
gadores comprar este aditamento, que 
aún no cuenta con un precio oficial, 
pero que 
los rumores 
p r e v e e n 
que pueda 
tener un 
costo entre 
los 100-150 
dólares. 


Ahora 
el N64 
tiene un 
precio más 
accesible. 



Este mes hay noticias muy interesan¬ 
tes que seguro serán de tu agrado. Pa¬ 
ra empezar bien, tenemos que Konami 
de América acaba de anunciar de ma¬ 
nera oficial, que se encuentran ahora 
trabajando en la adaptación del juego 
“J-League Perfect Striker “ para el 
mercado americano. Tal como noso¬ 
tros lo mencionamos hace un par de 
meses, el juego tendrá aquí en Améri¬ 
ca el nombre de “International Su¬ 



perstar Soccer 64” el cual se planea 
salga por ahí del mes de Junio-Julio, 
siguiendo así con la tradición de exce¬ 
lentes juegos de Soccer producidos 
por Konami y que hemos visto en es¬ 
te continente (y hasta en exclusiva pa¬ 
ra nosotros y Latinoamérica). Real¬ 
mente esta es una noticia muy buena, 
pues como te hemos venido comen¬ 
tando desde hace ya más de 6 meses, 
este es un increíble juego de Fútbol 




















































Soccer que demuestra cómo se deben 
programar realmente los juegos para 
el N64, sacando provecho del poder 
de procesamiento del CPU. Esto se 
nota claramente viendo toda la anima¬ 
ción que se incluye en este juego (Ko- 
nami dice que hay más de 16,1)00 di¬ 
ferentes animaciones dentro de este tí¬ 
tulo). 

Aunque el anuncio de la adaptación 
de este juego es reciente, ya se habla 
de que todas las opciones que vienen 



en la versión japonesa (que por cierto, 
es un número impresionante) serán in¬ 
cluidas en la versión americana y que 
se incluirán 36 diferentes equipos, así 
como algunos equipos especiales... y 
otros secretos. 

Lo único que no se mencionó es qué 
pasará con las voces del juego. Como 
los anteriores títulos de la serie, J- 
League Perfeet Stri- 
ker tienen una gran 
cantidad de voces, 
grabados por 2 co¬ 
mentaristas deporti¬ 
vos muy famosos en 
Japón, los cuales 
prácticamente na¬ 
rran todo el juego 
detallando las juga¬ 
das y mencionando 
los nombres de to¬ 
dos los jugadores in¬ 
cluidos en el mismo. 

El problema es que 
si has jugado las 
versiones ae SNES, 
sabes que no hay 
muchas voces, pues 
la compañía decidió removerlas por 
muy extraños motivos. Aunque esto 
no es fundamental dentro del desarro¬ 
llo del juego, nos gustaría ver que se 
mantuviera esa opción. 

Este juego será el primero de muchos 
éxitos que Konami piensa comerciali¬ 
zar en este continente. Sobre planes 
futuros no hubo muchos comentarios 
adicionales, pues se supone que nos 
darán grandes sorpresas para el próxi¬ 
mo EÍ. Aunque por lo pronto antici¬ 
paron que están pensando muy seria¬ 
mente en traer a América el juego de 
“Gambare Goemon”, pues dicen que 
es un gran juego de aventuras. Ya pa¬ 
ra terminar con esta compañía te po¬ 
demos decir que han anunciado que 
sus planes para producir un nuevo jue¬ 
go ae la serie de los Castlevania en Ja¬ 
pón, siguen adelante y que es muy 
probable que pronto esta compañía 
nos dé una gran sorpresa (eso espera¬ 


mos, sinceramente). 

Por otra parte, Electronic Arts y Nin¬ 
tendo firmaron un convenio a finales 
del pasado mes de marzo en el que EA 
se comprometía a realizar (con ayuda 
de Nintendo), varios juegos de su 
prestigiada serie “EA Sports”. Este 
acuerdo garantiza que para los próxi¬ 
mos meses, tendremos la oportunidad 
de ver juegos de esta línea aparecer en 
el N64, como el caso de la serie de 
John Madden Football, PGA Golf 
Tour, NBA Live, NHL Hockey y FIFA 
Soccer; juegos que como seguramen¬ 
te saldrán cada año, presentarán siem¬ 
pre grandes mejoras que sus predece¬ 
sores. Este acuerdo se firmó justo 
unos días antes de que EA lanzara al 
mercado (con unas semanas de antici¬ 
pación) el juego de FIFA Soccer 64 y 
del cual podras saber más en el análi¬ 
sis que tenemos en este número de la 
revista. 

Hablando de Nintendo, ellos acaban 
de anunciar recientemente el nuevo 
nombre (y al parecer definitivo) para 
el que al principio se llamaba Joiting 
Pack; su nuevo nombre es ahora 
“Rumble Pack” y el primer 



nos permitirá ver excelentes juegos 
de deportes para el N64 en el 98. 


r juego con 
el que será compatible es Star Fox 64, 
el cual aún se encuentra en desarrollo. 
Por cierto, ya que estamos hablando 
de Star Fox 64, nay cosas muy impor¬ 
tantes que se acaban de anunciar re¬ 
cientemente alrededor de este juego. 

Se dice que man¬ 
tendrá la esencia 
del primero en lo 
que a misiones se 
refiere, pues al em¬ 
pezar un juego po¬ 
drás elegir hacia 
dónde quieres ir, lo 
cual hace que no se 
vuelva tan repetiti¬ 
vo cuando lo aca¬ 
bas y lo quieres 
volver a jugar. 
También se aice 
que dentro de cada 
planeta que explo¬ 
res, tendrás que 
cumplir con algu¬ 
nas misiones espe¬ 
cíficas, como salvar a algún miembro 
de tu equipo que se encuentre en des¬ 
gracia o destruir monstruos que se es¬ 
tén pasando de listos. Recientemente 
mencionamos que el juego en Japón 
tenía una gran cantidad de voces pro- 

P ramadas (como en el primer Star 
óx, donde cada que hablaban los per¬ 
sonajes, aparecía un cuadro con el 
texto y hacían ruidos extraños, pero 
ahora esos cuadros estarán acompaña¬ 
dos de una voz diciendo lo mismo) y 
junto con todos estos anuncios, gente 
de Nintendo of America comento que 
la versión americana será igual a la ja¬ 
ponesa en ese respecto. 

Dentro de otro orden de ideas y con el 
evento más importante de videojue- 
gos en este continente a realizarse 
dentro de muy poco tiempo (para ser 
más exactos, a finales de este mes) 
hay compañías que siguen anuncian- 



Cada vez falta menos tiempo para la 
salida de este gran juego de Nintendo. 


do más juegos para el N64. Según 
fuentes oficiales dentro de Nintendo, 
Kemco aunque no ha lanzado todavía 
su juego de Top Gear Rally, ya se en¬ 
cuentra trabajando en un nuevo título, 
el cual se dice que será de deportes in¬ 
vernales. Además de juegos como 
Robotron X y War Gods que están 




próximos a salir, Williams ha anuncia¬ 
do que tiene otro par de juegos en de¬ 
sarrollo; uno de ellos es el que se ha¬ 
bía mencionado con anterioridad 
“Mortal Kombat Mythologies: Sub 
Zero” este es un juego de aventuras 
donde el protagonista es (como el 
nombre lo indica) Sub-Zero. También 
aparte de este título, se supone que 
ellos están trabajando en un juego de 
peleas 3D (¿Mortal Kombat 4? Espe¬ 
remos que si). Las cosas, sin embargo, 
no están tan claras con Ácclaim, pues 
hay diferentes versiones sobre los jue¬ 
gos que se encuentra desarrollando 
actualmente. Esta compañía de mane¬ 
ra oficial ya anunció que está traba¬ 
jando tanto en la secuela de Turok, co¬ 
mo en la versión de N64 de NFL 
Quarterback Club, pero algunos ru¬ 
mores sugieren que otros délos títulos 
que están trabajando son: un juego de 
Footbal Soccer, uno de carreras ae au¬ 
tos, uno de basquetball que se presu¬ 
me podría ser NBA Jam Xtreme y uno 
más basado en el popular juego de 
cartas “Magic: The Gathering”. En es¬ 
te caso habrá que esperar un poco 
para ver qué hay de cierto con estos 
rumores.Gametek también ha anun¬ 
ciado que se encuentra desarrollando 
2 juegos más para el N64, además del 
de “Robotech: Ciystal Dreams”. Estos 
títulos serán “Wneel of Fortune” y 
“Jeopardy”. Hay que recordar que es¬ 
ta compañía es famosa por adaptar es¬ 
te par ae licencias para casi cualquier 
plataforma y el N64 no será la excep¬ 
ción. 

Ya para terminar, te podemos decir 
que lo que antes era una especulación 
sobre la suerte que tendría el juego de 
Sonic Wings Assault en este continen¬ 
te, se ha vuelto una noticia oficial: La 
filial de Video System en Norteaméri¬ 
ca “Me O’river” ha anunciado que 
ellos lanzarán este juego aquí, pero le 
cambiarán el nombre a Aero Fighters 
Assault (si vas mucho a locales de Ar- 
cade, reconocerás el nombre de Aero 
Fighters). 



















En este juego veremos muchos de 
los elementos que han aparecido 
en los anteriores juegos de Zelda, 
pero con gráficos 3D (¡¡¡¡Qué su- 
per deducción del redactor!!!!). En 
esta foto podemos ver que Linh se 
encuentra en los Bosques de Hy- 
rule. El marcador de energía y de 
Rupias es muy parecido al de los 
otros juegos. Si te fijas, los dos 
círculos en los 


Como te podrás dar cuenta, 
Link es acompañado en las fotos 
por una extraña luz: presumible¬ 
mente se trate de una hada 
como las que aparecían en el 
juego de Zelda de SNES, pero 
quién sabe cuál sea su función 
en esta nueva secuela. 

Esta foto también nos sirve 
para saber el detalle de que 
Linh continúa con la tradición 
de tomar su espada con la 
mano izquierda. 


están los Items de Linh son del mismo 
color que los botones B y A del N64, lo que quiere decir que 
puedes usar 2 tipos de armas simultáneamente y hacer 
diferentes tipos de combinaciones (un botón para cada mano) 


NINTENDO 64 


En su larga búsqueda, Linh tendrá 
la posibilidad de entrar a pueblos 
llenos de gente y ahí hablar con los 
habitantes para obtener pistas sobre 
lo que debe hacer. En esta foto 
tenemos a Linh hablando con una 
mujer en una villa junto a un lago. 


Ahora fíjate cómo al usar 
cierto tipo de armas (como 
el arco y la flecha) ambos 
botones se unen, pues Linh 
necesita sus 1 manos para 
usarla. Uno nunca sabe qué 
clase de elementos podrá 
incorporar este juego. 
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Mira como se ven algunos d< 
los enemigos viejos en sus 
versiones 3D. Algunos regre¬ 
san de versiones muy viejas 
como las de "The Legend of 
Zelda" para NES. El mundo 
de The Legend of Zelda 64 
promete ser basto, lleno de 
peligros y enemigos. 

Una cuestión importante ya 
que estamos hablando de los 
monstruos, es que ellos 
estarán programados de una 


Un aspecto importante Jj; Á> 
dentro del juego es el 
manejo de cámara. Hasta \. x - 
donde se sabe, tú podrás ' ^ 
escoger las vistas muy al *, ¿í 
estilo de Mario 

{dejando la cámara en un y' 
punto fijo) o escoger un 
modo en el que habrá 
muchos movimientos para 
dar un efecto más 
"cinematográfico" como en 
Shadows of the Empire. ¿-V vi 


forma tal, que será difícil 
predecir sus ataques, como 
pasaba en los juegos de 8 ó 16 
Bit; eso habrá que verlo. 


Pero los enemigos no sólo vuelven a 
aparecer en el juego. Ya en el principio 
que había lugares que 
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mencionamos 
tendríamos el gusto de conocer en 3D, 
como esta foto de la entrada de la 
Tourtle Rock”. ¿Qué otros lugares veremos 
en este juego? ¿Quizás el “Dark World”? 


Mira esta secuencia de 1 fotos, 
ahí podemos observar cómo Link 
se agacha para después saltar y 
atacar a un enemigo que está 
arriba de él. Es obvio que en es¬ 
te juego encontraremos una gran 
cantidad de nuevos movimientos 
para el personaje central, todo 
eso combinado con cosas que ya 
se saben, como que Link podrá 
correr, saltar y mirar a su alre¬ 
dedor, muy al estilo de Mario. 
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¿Tú recuerdas este tipo de juegos que aparecieron allá a jV I I E /O 

principios de la década de los 80's y que eran la sensa- V ^ 

ción?, pues era increíble ver que tanta tecnología cupiera \ ^ 

tan sólo en la palma de tu mano.Nosotros no te culpa- ¡ \^\ ^ 

mos si no los llegaste a conoce^ puesto que Ryo sí se 
acuerda muy bien de ellos y eso es igual a decir que algo 

es demasiado antiguo. OK,después de los reglamentarios ataques a la pesona del mes, pasemos a ver 
lo que vas a encontrar en este nuevo juego para el GB. 

Game & Watch Gallery es el nuevo título de Nintendo para la mini consola (y mejorado para jugase en el 
SGB) en el que encontraremos 4 de los más populares juegos de la serie de los "Game& Watch". Estos 
juegos son: Man Hole, Fire, Octopuss y Oil (¡Qué nombres más complejos!). 



Después de terminar tus oportunida¬ 
des dentro de cada uno de estos 


" jue¬ 
gos, recibi¬ 
rás algunos consejos 
de los programadores 
para mejorar tu pun¬ 
tuación. En realidad 
los tips que recibes 
ahí son sencillos y 
muy básicos y te 
puedes dar cuenta de 
ellos desde el primer 
juego. 


es que la habías 
perdido antes. 
Aquí, por ejem¬ 
plo, en el juego 
de Man Hole 
aparece un topo 
que te arroja un 
Corazón con el 
que tienes una 
oportunidad 
extra. 


Algo interesante, 
es que no sólo 
vamos a poder 
encontrar las ver¬ 
siones originales 
de cada juego, si¬ 
no que también 
podremos jugar 
la versión 90 r s de 
estos títulos. Las 
versiones nuevas 
no sólo presen¬ 
tan mejorías en 
cuanto a gráficos 
y música, pues 
en todos los ca¬ 
sos hay elemen¬ 
tos nuevos que 
hacen al juego 
mucho más diver¬ 
tido y con más 
reto que la ver¬ 
sión origi¬ 
nal. 


A decir verdad, después de ju¬ 
gar las versiones nuevas de 
cada juego, ya sólo querrás ju 
gar los títulos clásicos por nos¬ 
talgia... o por curiosidad. 


En cada uno de estos juegos, tú 
tienes 3 oportunidades 
para hacer el mayor 
Score posible, pero 
al llegar a ciertas 
puntuaciones, recupe¬ 
ras una oportunidad si 


Al comenzar a jugar 
con Game & Watch 
Gallery. veras una pan¬ 
tana en la que podrás 
escoger, primero el 
^egc cue seseas jugar, 
oespues de eso podrás 
eleo r si qu e'es fugar 
e> -ocio «asco o e\ 
— ooerr.c y además ele¬ 
gir la d*-cutac. ia cual 
es rcmna Game A> 
y dita» 3 ar\e 8; En 
esta parta’a también 
tendrás a pcsábfida p 
de revesar cuál es tu 
máximo de puntos que 
ñas logrado er ese 
juego. ,Rx ae j tc' er un 
númerc an*e r or 
hablábamos oe que si 
lograbas mas de 999 
puntos en caca uno de 
estos juegos pasaba 
aigo nte r esarte y 
k> interesante es 
que podrás 
selecoonar una 
nueva dificultad 
tipo 'Very Hard* o 
lo que en 
español 
sería ‘Muy 
Difícil"; no 
creemos que 
haya mucho 
que agregar 
a este punto. 


HOOE- SIlLLC 
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f - -".. .. I* Esta versión es bas- 

smcb íTI ■ tante sencilla (te 

& I anticipamos que pen- 

% |¡ samos lo mismo de 

7 * ■ las demás versiones 

- H clásicas, pero para no 
& & I ser muy ^insistentes” 

- - tt- . - - K en este punto, sólo lo 

• K mencionaremos 

.- ggg -fj |i ahora). Aquí tú mane- 

Nmtendo J[ jas a un sujeto cuyo 

deber es Cuidar el pa- 

so de 2 puentes, et problema es que estos 2 puentes 

tienen un par de hoyos cada uno y como los sujetos 

que pasan por ahí tienen problemas 

de vista o son un poco~ distraídos 

no se han percatado de eso, así ES 

que el sujeto al que tú controlas ■jlUpi —«uf 

debe cubrir los hoyos de los puen- j ¡[S P 

tes con una tabla en el momento ^ ^ m 

en que alguien quiera pasar. wr ~ i ' 

Obviamente al principio no tendrás 

muchos problemas, r 

pues son muy po- HANHOUE 

eos los caminantes r, - — ... . I 

que intentaran cruzar « 

el puente, pero con- £ 

forme se corre la ~ 

voz de que los » ^ ~ 

puentes están ope- _ I 

rando, más personas ^ ^ 

querrán pasar y por ' • % > * * . .J 

lo tanto te tendrás ‘ ^ I 

que mover con ma- - -- I 

yor rapidez. Los mo- 
vimientos básicos .. 

del juego son arriba, abajo, izquierda y derecha (sin usar 
botones). 

Una de las cosas en las que te tendrás que fijar muy 
bien para salir adelante en este juego, es en el “valor” 
que tienen los per- 

sonajes al caminar |t MANHOUE § 

que no tienes que mas * r ¿9 

estar cubriéndolo ■ » 

mientras el gráfico B -7— ■■■;.^ I 

del muñeco está pa- B • r r- * I 

rado sobre el hue- B 

co; para resumir: B % 

Con que sólo cu- " 

bras al personaje B ^ ' | 

hasta que oigas un SI l* ^ r ^ I 

ruido que indica que B nrfcudo 

si pasó, te podrás “ 


Para abreviar un poco, 
en esta versión tene¬ 
mos los mismos pro¬ 
blemas que con la clá¬ 
sica, pero con sus li¬ 
geras diferencias; para 
empezar, al que pusie¬ 
ron a trabajar fue al 
que no puede recla¬ 


mar: Yoshi. Después 
de eso, alguien muy 
atentamente puso 
unas tablitas en los 
huecos del piso pero 


no las afianzó bien, por lo que al 
pasar alguien, las tablas se caen y 
queda el hueco para que al pasar 
alguien más, pues simplemente 
caiga al agua. 
Como podrás ver, aunque la base 
del juego es la misma, él hecho de 
? \Wl ynodificaria un poco lo 

.M hace -a nuestro pare- 
J J cer- mucho más intere¬ 

sante y más difícil. Co¬ 
mo te has de imaginar, 


1SS des no fijarte mucho 

en cuanto P ase alguien, 
porque lo protegerá la 
tabla, pero después 
Yoshi tendrá que po- 

'**'**'* ****** * * # nerla de nuevo 

rasaaw- ^ en su lugar, para que 

.>■ pUO toerSOnáfe pUeda^—- 

pasar sin ningún problema. Si no estás muy ocupado, 
también puedes hacer, ^ ^ * í 7 ' . 

que Yoshi con su len- .- 

gua, proteja la tabla - es 

mientras alguien está I 
cruzando y así esta no 

En este modo de jue- * 

go verás que pasan di- Í 

sonajes por ambos ca- Q ►.? 

minos, estos son algu- 

nos honguitos, también pPIWj TWWW 

pasa Donkey Kong Jr. í_ 
y de vez én cuando ^ 

MariO CrUZa heChO la 

raya; cada uno de estos personajes tiene diferente velo¬ 
cidad, lo cual es más difícil que en la versión clásica 

. —— - ...- — - donde todos los per- 

inj sonajes caminan a un 

__ mismo ritmo. 

— ^ — Este juego tiene los 

mismos movimientos 
jWW que en su versión ori- 
ginal y la meta es 

” f ■ : exactamente la misma, 

W " X" • pero como dijimos con 

anterioridad, a noso- 
WtSÉF W§ tros nos parece con 

. 0*0+0*0+, \ • * mucho más reto este 

Baaaa^^-^saXS' Juego que la versión 

...... i| clásica (también nos 

parece de los juegos más difíciles de los que hay en es¬ 
te cartucho). 


mover para proteger a 
otros muñecos sin im¬ 
portar que él se que¬ 
de algunos momentos 
sin protección, pues 
para el CPU el “ya 
está del otro lado”. 

La meta en este jue¬ 
go, es lograr la mayor 
puntuación posible 
con un límite de 3 in¬ 
dividuos que caigan al 
agua. Cuando esto pa¬ 
se, tu juego terminará. 
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--- En este caso tenemos a 

^ Mario y a Luigi en una 

Jr de sus múltiples misio¬ 

nes que se les asignan 
^ -- en el reino Hongo: Un 

par d® heroicos bombe- 

> ros * En este caso el,os 

v Vi rttVfrt deberán atender el lla- 

SSi mado de emergencia 

<jf¡P acerca de un incendio 

en el castillo de la Prin- 
cesa Peach. La técnica 
para rescatar a todos 
los personajes que se encuentran adentro, es la misma que 
detallamos en la versión clásica del juego Fire (la de llevar 
rebotando a las víctim as— —..— 


Los problemas co¬ 
mienzan cuando un 
edificio se incendia 
y la salida principal 
queda sellada, por 
lo que la única for¬ 
ma de rescatar a 
las personas atra¬ 
padas dentro del 
edificio es recibir¬ 
los con una camilla 
cuando ellos salten 


y así llevarlos rebotando a la ambulancia. Básicamen¬ 
te este es el chiste del juego, tus 2 rescatistas con 
la camilla se pueden mover en 3 diferentes puntos 
entre el edificio y la ambu- 
lancia y así ellos deberán 
estar en el momento indica- 

do en el punto correcto para H pL 

evitar que los individuos caí- HH J LD 

gan al piso. Al principio no i_ 

hay ningún problema, pues 
sólo son un par de monos 

los que saltan a la vez, pero después la desespera¬ 
ción hace presa de ellos y de repente se lanzan de 
hasta 3 y 4 monos a la vez. El secreto para triunfar 
en este juego es ^ — == = s ^ == í s . ^ 

ver muy bien -• • « ni líTiifr m i MiiiiilWiTiiiTTÉ' 

a los monos y 

su recorrido que ^ Íl 

tienen en el aire, ^ 

pues sus moví- Hp 

mientos no son i BT . 

uniformes (no pa- j K- 5 ^ ** 

rece un secreto ^=*1 H 

muy brillante o ¡MI JL_J* EQ1 

difícil de descu- ^ ~ 

brir, pero es lo I Jf I 

mejor que pue- v . . WP E SCREEM—------^ J 

des hacer). Al 

igual que el juego de Man Hole, no es necesario que 
mantengas la camilla en un mismo punto hasta que 
la víctima se co- 

mience a elevar, { - fre- ^ | 

mejor escucha el ¿ j , , — 

sonido y cuando ^ 

oigas un ruido ¡HL 

que indica que el IBP £ 

mono ya cayó, te fHR 

podrás mover a [Br ^ , 9 

otra posición pa- ; Iflfii 

ra ganar tiempo. JgjgBj 

Los movimientos m 

son sólo de iz¬ 
quierda a derecha 
y tampoco utili- 

zas ningún botón. Cuando juegas este título en difícil, 
deberás estar atento porque algunos sujetos comen¬ 
zarán a saltar desde el primer piso y no del segundo 

como lo hacen 


^ za de 

emer- ■ 

• 9 ? n ; 

» pero £EÉmB; £ : \émL 

como f 

en todas las versiones ■ { — f k ^ ^ UEJ 

modernas, aquí hay más J/fsE - 

elementos nuevos que - 
hacen el juego diferente. 

Para empezar, te darás . ... ■ - 

cuenta que no sólo es una clase sujetos los que se arro¬ 
jan por la ventana del castillo, aunque la gran mayoría son 
Honguitos también aparecen de vez en cuando unos Yos- 
========= _^ his y algunos Donkeys. 

b t- .-y. y - z.§n - i Esto tal vez parezca que 

• * gj sólo es de adorno y pa- 

Jí * ra quitarle la monotonía 

SI al juego, pero no es así, 

gm> ya que los personajes 

I «a ® se elevarán dependiendo 

¡¡¡¿w su peso, es decir: Los 

■ *£= Honguitos al rebotar se 

1 I - «®Lsq 'tqp. elevarán bastante, mien- 

tras Q ue Donkey no se 
- * “ A elevará mucho y los 

Yoshis son los que re- 
. llj botan mas o menos nor- 


maL Esto es bastante di¬ 
fícil y sobre todo cuan¬ 
do ves volar a estas 3 
diferentes especies al 
mismo tiempo, ya que 
tienes que cambiar la 
medida que se usa en el 
juego clásico. 
Otro elemento nuevo 
son unas estrellas y 
unas bombas que apare¬ 
cen de vez en cuando; 
las estrellas las tienes 




que llevar re¬ 
botando hasta 
la carroza pa¬ 
ra obtener 
puntos extras, 
pero la bomba 
la tienes que 
dejar caer 
porque si llega 
a la carroza, 
explotará y 
eso será co¬ 
mo perder una 
oportunidad. 



























































































































.vv 



ev$i on 


==T1 Para seguir con la tra- 
íííspJ _ j dición, te diremos que 
aunque la base de la 
^ | trama es la misma, es- 

3» i ^ ta versión de Octopus 
1 tiene bastantes dife- 

rendas que hace un 
poco más complejo el 
1 JjHR concepto del juego. 

Para empezar tenemos 
l i^jiÉ|i que el protagonista es 
HHm Mario, quien obligado 

por la princesa Peach, 
tiene que bajar a recu¬ 
perar el famoso tesoro custodiado 


Aquí tu objetivo 
es el de bajar a 
buscar un teso¬ 
ro en el mar 
que está prote¬ 
gido por un te¬ 
mible pulpo 
asesino (¡Huy! 
¡Cuánta mal¬ 
dad!). Para eso 
tú conduces a 
un buzo que 
debe descender 


y acercarse al tesoro en cues- ^ 
tión para tomar parte de él y 
después subir a la superficie y 
contabilizarlo. El problema es 
que el tesoro es tan grande, 
que necesitas bajar varias veces I || 11 
por él, exponiéndote a los 
tentáculos del “temible pulpo ™ f r ™ 
asesino” los cuales suben y 
bajan sin un , < ■ — : 

orden en parti- OCTOPUS— 

cular. Como en 

los otros jue- W © 7 

gos, al principio F ^ in P 35 " 

no tienes gran F 

problema, pues j 

el pulpo parece • ■ 

medio adormila- F T~' 

do y casi no P« i. ± 

mueve sus ten- 
táculos, pero 
conforme vas 
haciendo más 

puntos, el pulpo se vuelve más agresivo y es más 
difícil ir a tomar los premios. Como es de supo¬ 
nerse, si el pulpo te logra sujetar con uno de sus 
famosos tentáculos, perderás a uno de tus 3 va¬ 
lientes buzos. ..--- - 

Como podrás -OCTOPUS— 

ver, realmente 

no hay gran W ÍS 

ciencia en lo F- i» 1 ^ » 

que es la me- F 

cánica del jue- FV- 

go; sin embar- I * vW 

go, este es un F . 

poco más com- ¿ . 

piejo que los 
anteriores, pues 

debes cuidarte v -W1DE SCREEN- 

de varios ele- l 1 — 

mentos, como la dirección que toma cada uno de 
los tentáculos (pues puede cambiar, aunque sea 
por poco) y la altura a la que los pone el pulpo. 


D w » pM 


por el no menos fa- I j&r Jjf \ f MI 
moso “temible pulpo * y t | , BB| 

asesino”. Una de las Jjr i ¡JIB 

diferencias que hay de JLKQjg 

esta versión con la 
clásica, es que depen- 

diendo la cantidad del L - 

tesoro que Mario tome 
al bajar, los puntos au¬ 
mentarán al subir a 
rendir cuentas. 
La cuestión es que 
aquí hay más cosas de 
las que te debes cui¬ 
dar y no sólo de los 
tentáculos del pulpo. 
Por citar algunos ele¬ 
mentos, te vamos a 
mencionar que de re¬ 
pente, el susodicho 
pulpo se enfurece sin 
motivo aparente y te escupe tinta y el ser alcanzado por 
ella, equivale a uno de . • - - -.'. . 

i— 

ZOSt AuCl f Ido Qv 65Uj trm J 

los problemas no son ^ 

generados solamente I J 

por el pulpo, pues si j 

eres muy ambicioso y J 

tomas bastantes pie- ¡ (XI 

zas del tesoro, Mario \ ^ 

perderá un poco (o 
mucho, depende) de 
velocidad, lo que lo 
convierte en una pre- 

sa fácil del molusco H . . 


jes* 1 © 


cefalópodo y 
para evitarlo, Ma¬ 
rio puede arrojar 
parte de su botín 
y así recuperará 
un poco de su 
agilidad, aunque 
vale la pena 
recordar que en¬ 
tre mayor sea 
el riesgo, es 
equivalente la 
recompensa. 
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Ya hablamos de cuál es la 
base de este juega así que 
lo conveniente es que men¬ 
cionemos las diferencias 
del original con éste Para 
empezar podemos decir 
que en la versión clásica tu 
personaje tiene una sola 
cubeta para atrapar el acei¬ 
te, pero aquí Mario (que es 
el personaje principal) tiene 
2 cubetas, una en cada ma¬ 
no. Estas cubetas que men- 


--—— - --— \ La versión origi- 

na | de Q a . 

Wt me & Watch era 

. . - r 8 de los modelos 

i* de pantalla do- 

i—--r- ble, | a cua | | ue 

H [H —i tratada de emú- 

¡4 lar en la panta- 

JLftH® lia sencilla del 

GB. En este jue> 

a un individuo 

que - junto a un ayudante no muy brillante que di¬ 
gamos - trata de evitar que una fuga de aceite 
manche el piso de su esta- 

ción de servicio, pues esto ~ 

puede provocar un acciden- 

te. Aquí, tu deber es atrapar /w\u I I 

todas las gotas de aceite . 

que se filtren por el techo 

que cuidas. El problema es Ir K. 

que tu cubeta se llena cuan- ^ 

do le caen 3 gotas y una más de esa cantidad 

cuenta como si - - BfcgBfaa l lMI 

se cayera, en- 

tonces para .- . 

evitar ese pro- 

blema, tienes m "Wrn 

que vaciar tu 

cubeta sobre la 1 ^ 

de tu compañe- ~ ~jZ ~ ~~ j 

de abajo, quien I =HÉ 

se mueve de | JSL ® ^ 

un extremo al l . . J 

otro, pues se 
supone que no 
puede verte. 

Para eso ten- 
drás que ser 

bastante cuida- ^ 

doso, pues si Mfr 

arrojas el acei- W 

te y no lo aga¬ 
rra tu compa- ^ 

ñero, éste cae- ¡¡^ * ! 

rá sobre un par WX M 

de personas #áÍB M. fl£ * 

que están en la ___ 

Lo interesante *K—mm 

del caso, es que se manejan marcadores de “vi- 


cionamos también se lle¬ 
nan con 3 gotas del aceite 
que fil- 
i tra 

■ I.C Bow- 

_ fl | ser 

2 |f>ü II É 0 desde 
" vV7 l|H| el te- 

. — . m mi cho 

del 

casti- 

■o, y para poder vaciarlas, 
necesitas arrojar el aceite 
a YosN, que se haya en la 


parte de abajo y también 
se mueve en forma muy ra¬ 
ra En este caso también 
debes cuidarte, pues a los 
lados del castillo se en¬ 
cuentran descansando muy 
plácidamente Luigi y Don- 
key y si los llegas a man¬ 
char, estos se enfurecerán 
bastante La puntuación y 
vidas es la misma que en 
la versión clásica (tienes 3 
oportunidades por cada 
pantalla), pero aquí hay un 


das” u “oportu¬ 
nidades” de ma¬ 
nera indepen¬ 
diente, es decir, 
puedes tirar el 
aceite en la 
parte de arriba 
con un marca¬ 
dor diferente, al 
que hay al man¬ 
char a las per¬ 
sonas. 


dependiendo de tu habilidad 
y si haces que Yoshi arroje 
una pequeña flama de ese 
lado (la que aparece con 
una sola cubeta de aceite), 
podrás sacar un premio de 
estos cuadros, los cuales 
te dan una buena cantidad 
de puntos. 
Sin lugar a dudas, Oíl Panic 
en su versión moderna es 
el juego más complejo de 
los 8 que vas a encontrar 
en este cartucho. 
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Un nuevo éxito 
a salido para tu 
Nintendo 64 . 

Su nombre, TUROK 
DINOSAUR HUNTER. 

Un juego en 3D con 
miles de polígonos 
texturados , capturas 
de movimiento, 16 5 

tipos de armas que 
van desde un simple 
cuchillo hasta 
cañones de fusión 
nuclear, muchos tipos 
de enemigos como 
robots, tiranosaurios 
y soldados. 

Todo esto en ambientes 
perfectamente 
logrados que 
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combinados con su 
salvaje y espectacular 
sonido logran la 
ambientación 
perfecta a tal punto 
que harán que te 
sientas como el 
verdadero 
protagonista. 

El control del juego 
es muy innovador al 
igual que la 
inteligencia artificial 
que poseen tus 
enemigos, ya que 
siempre te atacarán 
de maneras diferentes 
según la situación en 
que se encuentren. 

De ahora en más 
solo resta que lo 
tengas para poder 
comprobar su 
verdadero potencial, 
que te garantizamos 
Je impresionará. 


TODA LA L I n E A ORIGIHAL (Nintendo) En V E n T A En: 
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De la mano de MIDWAY Ilesa 
WAYNE GRETZKY’S 3D HOCKEY, 
el primer y mejor juego de hockey sobre” 
hielo para Nintendo 64. ¿Por que decimos el meP 
sencillo, Gráficos excelentes en 3D, movimientos fluida 
super reales, sonido de primera calidad y una jugabllidad 
perfecta. Contás también con la posibilidad de jugar de a 4 
participantes simultáneos, lo que lo hace 4 veces más divertic 
Otra cosa que encontrarás es que el juego contiene todas las] 
licencias originales de la "NHL" y la "NHLPA", o sea, todos los 
nombres originales y fotos de los jugadores reales. 

Al ser un juego en 3D no podían faltar las rotaciones, zooms' 
diferentes tipos de vistas como de lado, a distancia, cerca o | 
sobre la cabeza. Como mencionamos anteriormente los 
movimientos son muy fluidos y también rápidos, lo que hace 
que el juego sea más dinámico y con más acción. 1 

Como era de esperarse cuentas con todos los movimientos 
característicos de este apasionante deporte, con algunos 
aditivos como incendiar los arcos, agrandar y achicar a los 
personajes y también sus cabezas y miles de cosas y trucos me 
que irás descubriendo a medida que vallas conociendo y 
jugando este sensacional video game, que te aseguramos que 
por más que no conozcas el Hockey y no seas un gran 
“fan", después de GRATZKY’S 3D HOCKEY cambiarás 
de opinión. 
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Este nuevo Joystic, 

posee ciertas caracetrísticas, 

que Jo hace único en su categoría: 

•Cruz: facilita el movimiento en 8 direcciones 
distintas. 

•Stick: Su rango de giro es de 360- 

• Consta de 14 botones, con funciones variadas 
y complementarias entre sí. 

• Diseño, facilita el agarre de 6 formas 
distintas. 

• Colores: viene en 6 diferentes. 
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Novedades en Nintendo 64 


Fita 64 


Blast Corps 


Inscripción Gran Torneo Mortal Kombat Trilogy 
Abierta la inscripción el día 19 de Julio 


Horario: 16 Hs. 


Star Fox 
Doom 64 


Av. Cabildo 2280 - Ciudad de la Paz 2279 - Local 30 en Hall Central 
Teléfonos: 782-7106 787-5217 
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AV . ? ALBERD! 6923 TEL.683-5916 - DE 10-13 Y 16-20 hrs 


ALQUILER - CANJE - VENTA 

SERVICE DE EQUIPOS EN 24 HORAS 

WfflW GAMEBOY 

NINTENDO . 64 

Canje de Cartuchos 
Máquinas y Accesorios 

“OFERTA EN CARTUCHOS USADOS, BARATÍSIMOS” 
HAY OTRAS CONSOLAS. CONSULTE 
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Para estas vacaciones de invierno, 
te ofrecemos importantes descuentos 
con la cordial atención de siempre 


GAME BOY POCKET 


Quintino Bocayuva 91 (Alt. Rivadavia 4000) 
CP: 1881 - Teléfono 981 -344 
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Quiero saber si hay 
alguna claue en el 
juego Donkey Kong 
Country 3, para em¬ 
pezar con 50 uidas 
como en los dos pri¬ 
meros juegos. 

PABLO ANDRES PADDY 
Chile 

Por supuesto que si hay y 
es la siguiente: Colócate 
en el archivo donde quie¬ 
ras tener las 50 vidas y eje¬ 
cuta la siguiente secuen¬ 
cia: L, R, R, L, R, R, L, R, L, 
R. Si lo ejecutaste correcta¬ 
mente se escuchará que 
Dixie llora y el nombre de 
tu archivo se borra (sólo 
en el que introduces el có¬ 
digo). Ahora ya no te preo¬ 
cupes si tu problema eran 
las pocas vidas que tenías 
para empezar un juego, 
pues en cuanto ingreses 
la palabra UVES, automá¬ 
ticamente tu archivo ten¬ 
drá 50 vidas. Claro que 
también hay otras claves 
disponibles para este jue¬ 
go, como por ejemplo MU- 
SIC, COLOR, MERRY y 
una que otra más. ¿Cuá¬ 
les?, pues descúbrelas tú 
mismo. Suerte. 


¿Se puede comprar 
el DD sin el Nin¬ 
tendo 64? 

ADRIAN ESPINOSA 
Uruguay 

Mira amigo, de que se 
puede, se puede, pero ex¬ 
iste un pequeño problema, 
casi invisible para los hu¬ 
manos e inclusive para no¬ 
sotros los que trabajamos 
en la Editorial, ¿dónde 
%$#&/ vas a conectar el 
DD (cuando salga a la ven¬ 
ta, por supuesto) sin tener 
el Nintendo 64, ah?. Debo 
recordarte que el DD es un 
PERIFERICO de la consola 
y, por consiguiente, no fun¬ 
cionará de ninguna ma¬ 
nera, si éste no se conecta 
a la consola y como ya te 
habrás dado cuenta (eso 
espero) no sirve el DD 
solo. Si quieres tener la 
tecnología de la gran con¬ 
sola Nintendo 64 y además, 
aprovechar las ventajas 
del DD, obviamente ten¬ 
drás que adquirir este "ac¬ 
cesorio", ya que sólo así, 
sabrás y vivirás la emo¬ 
ción y la aventura de ios 
juegos del Nintendo 64 
(¡qué final tan emotivo!, 
¿no?). 

Ttyo 


Quisiera saber por 
qué Ryo oculta su 
identidad (por fauor, 
explica Ryo). 

MAXIMILIANO OSCAR 
DELGADO 
Argentina 

Vamos por parte, en prim¬ 
er lugar, si escondo mi ver¬ 
dadera identidad (al igual 
que mis compañeros de 
trabajo), no es por que sea 
un humano con deforma¬ 
ciones en la cara, ni por 
que tenga 3 brazos para 
poder jugar mejor todos 
los títulos de Nintendo, 
sino que es nada más para 
poder vivir tranquilo de to¬ 
das las mujeres que me si¬ 
guen día a día (no, es bro¬ 
ma). Sólo lo hacemos para 
que no traten de ubicarnos 
por medio del télefono 
comprometiéndonos a re¬ 
sponder dudas y consul¬ 
tas, de lo contrario, ¿de 
qué serviría que trabajára¬ 
mos para un medio escri¬ 
to?. A nombre de los pilo¬ 
tos de Revista Club Ninten¬ 
do, te pido comprensión a 
tí y a todos los amigos que 
han tratado de ubicarnos. 

Rvo 


Rvo 














Hola amigos de Reuis- 
ta Club Nintendo. En 
el juego Kl de la con¬ 
sola 64, uí que Jago 
mató uelozmente al 
oponente. ¿Cómo 
puedo hacer que Ja¬ 
go lance el rago y 
mate en el acto al 
contrincante, cuando 
tenga toda la ener¬ 
gía? (el oponente). 

JIMMY LEZCANO 
Argentina 

Eso que tú viste es muy fá¬ 
cil de explicar, para lograr¬ 
lo debes tener activada la 
clave EARLY ULTIMATES, 
la cual se puede seleccio¬ 
nar en "Level 4 Options" 
en Options (¿Qué, aún no 
la tienes?, bueno, si es así, 
esfuérzate por terminar es¬ 
te título en esa dificultad). 
Con esta clave activada tu 
puedes hacerle ultímate a 
tu oponente en cualquier 
momento siempre y cuan¬ 
do le hayas quitado la pri¬ 
mera barra de energía. 

P.D.: ¿Qué?, ¿Acaso dijis¬ 
te que no te iba a decir có¬ 
mo hacer el ultimate de Ja¬ 
go?, pues sí, y aquí va: 
abajo, diagonal-abajo-atrás, 
atrás, adelante y médium punch. 

¿Me podrían dar tru¬ 
cos para "El regreso 
del Jedi ? 

MAURO MARTINEZ 
Argentina 

Aquí tienes los últimos 5 
passwords en nivel Jedi: 

BZCBCB-VGKSNJ-PPNNZY- 

CJQKMX-TXQLTM 



¿Cómo puedo des¬ 
truir al último jefe 
de Megaman H3 (el 
robot gigante)?. 
Espero que me res¬ 
pondan. 

PABLO MARILO 
Argentina 

Cuando Sigma se mueva 
hacia la izquierda, pasa 
por debajo de él y súbete a 
la muralla, ahora prepárate 
para esquivar cuatro misi¬ 
les teledirigidos. Cuando 
Sigma se mueva hacia la 
derecha, pasa por debajo 
de él y esquiva el rayo que 
te disparará, aprovechan¬ 
do esto para dispararle en 
la cabeza. Es decir, si el ra¬ 
yo apunta hacia abajo, súb¬ 
ete a la muralla y dispárale 
desde ahí; si va hacia arri¬ 
ba, párate al lado de él y 
salta para dispararle en la 
cabeza. 

Debes repetir estos pasos 
varias veces y de seguro 
lo vencerás, pero no te 
confíes, ya que después 
de derrotarlo todavía tie¬ 
nes que subir y evitar que 
la lava que comienza a lle¬ 
nar el cuarto te alcance, só¬ 
lo cuando llegues arriba 
podrás ver el final del juego. 
P.D.: Si todavía tienes difi¬ 
cultades con este enemigo, 
te recomiendo que llegues 
con el "sabré beam" de Ze- 
ro, ya ue con sólo dos sa¬ 
blazos certeros en la cabe¬ 
za, lo podrás derrotar. 

Ace 

Querido Club Ninten¬ 
do Responde. Tengo 
una consulta acerca 
del juego IDaue Race 
64 y es saber si exis¬ 


te alguna manera de 
poder romper mis 
propios records en 
Stunt Mode. 


Y bien amigo, para poder 
superar tus propios records, 
haz lo siguiente: cuando 
juegues en Stunt Mode, 
ejecuta la acrobacia que 
desees y justo al terminar 
de hacerla, debes presio¬ 
nar rápidamente el botón 
Start para poner pausa, si 
lo haces correctamente to¬ 
dos los sonidos se detie¬ 
nen excepto la voz del 
anunciador ("I CAN DO 
THAT!" o "WHAT A 
GREAT STUNT!"). Una téc¬ 
nica que te recomenda¬ 
mos es que cuando to¬ 
ques justo el agua, pongas 
la pausa; la idea principal 
es que la coloques un ins¬ 
tante antes de que el locu¬ 
tor comience a hablar, ya 
que con esta técnica acu¬ 
mularás puntos extras con 
lo que fácilmente podrás 
superar tus propios records. 


Y NO OLVIDES ENVIARNOS 
TUS PREGUNTAS, 
TRUCOS Y SUGERENCIAS A: 

REVISTA CLUB NINTENDO 
EDITORIAL TELEVISA S.A. 

PERU N-263 

BUENOS AIRES ■ ARGENTINA^ 
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RICARDO DELGADO 
Argentina 
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...¿cómo saber si mis juegos de Nintendo son ORIGINALES, para 
que no dañen mi máquina...? 

...¿y si se me descompone, donde la podría llevar a REPARAR...? 

...¿existe en la Argentina un REPRESENTANTEEXCLll$l\© de 
Nintendo, donde está...? 

...¿como saber que TITULOS NUEVOS van a salir...? 

;ahora que tengo la plata para mi juego nuevo, como saber DONDE 
COMPRARLO para (pie sea original...? 


un título nuevo y no puedo pasar de pantalla 


...¿me compre 
a quien pedirle AYUDA. ..? 

| ...¿cómo ARREGLAR mi Nintendo 64 que no se ve bien en 
|^mi televisor, y no puedo jugar...? 

F ...¿el Game Boy Pocket tiene DISTINTASCARACTERIS1 
de acuerdo a sus diferentes colores...? 
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